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¡Calienta en la parrilla! 
del Campeonato Mundial 
circuntos del calendario mun: 


dial, elige tu equipo, 


LJAMS! No nos defroudes 


el juego oficio 


Un macro juego desarrollado por un equipo de pro: 
el cosco 0€e Un qu: qraomocion especiolisto en moquinos de A ADE 
Groticos impresionantes con unos finoles de fose 
EL EQUIPO que te horón temblor 0 2 jugadores simultáneos. 
Los enemigos se multiplican. ¡Busca un aliado! 
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HAUNTING 


El terror de los yankees surca los cielos. ¡Pilota un 
Mig-29! El Aguila de combate 

tica se pone en tus manos con | 

zas mús perfecto que existe. Instrumentación 
pletisima e información en pantallo. Gráficos e 

de alto calidad y poligonales. ¡¡Rompe la ba 
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Eres RANGER X el guerrillero mús perfeccionado 
que existe. Traje de combate de última generación, 
cañón de repetición de efecto debastodor, lonzalla- 
mas lúser, aguilas cyborg, rayo smart, proyectiles 
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SOBRESALIENTES 


Llega un nuevo heroe a tu consola. Sporkster ten- 
dro que desplegar toda su magia utilizando sus su- 
perpoderes para rescatar a lo guapetona princesa 
Sherry de un secuestro malefico. 

Pora conseguirlo, utilizaros un jet de propulsion ul- 
trasoníca, y con tu super espado cortaros de un to- 
jo las asquerosas intenciones del emperador Devli- 
gus Devotindus. 


Salta hacia el triunfo con un juego de fútbol de 
hasta 8 jugadores simultaneos. Realismo absoluto 
con múltiples opciones: partidos amistosos, copo 
del mundo, copa ultimate, campeonato de elimina- 
ción directa, penolties... gráficos, scroll... ¡Movi- 
mientos definitivos! ¡Cúlzate las botas! 


AS : o 
AQUA, MAA AMM, ANNA 
Ea 57 


ER 


E 


Los estados militares de MORONICA y VICERIA 
estan en guerra. Sus respectivos comandantes 
GENERAL CHAOS y GENERAL HAVOC se odian a 
muerte. 

Selecciona entre 50 compos de batalla, tu escua- 
dro, los armos mos efectivas... y un medico de 
combote paro tus soldados. De 1 a 4 jugadores. 
¡Suerte! 


El Campeonato de Tenis 
mas prestigioso que existe. Partidos de exhi- 
bicion y competición del GRAND SLAM en el terre- 
no que elijos: hierbo, pisto rapida, tierro batido... 
indoor. 
Podeis jugar dos y estar al tonto del ranking mundial. 
Video reploy para verlo a camara lenta... iy voces 
digitalizadas! 
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SUPER PREVIEWS 8 


En este número te adelantamos las dos 
novedades más increíbles del mes: 

SUPER MARIO ALL STARS, con llaves 
inglesas incluídas, y JURASSIC PARK, 
que aprovecha el tirón de la película de 
Steven Spielberg. 


ESPECIAL LUCHA 


Con este suplemento especial 
queremos rendir un homenaje a juegos 
de lucha tan importantes como el 
MORTAL KOMBAT, la saga STREET 
FIGHTER y otros muchos que han 
creado escuela. Disfruta a tope con 
los mejores golpes y puñetazos 
creados para consola. 
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CONSOLAS 


ROCKET KNIGTH, uno de los 
lanzamientos más esperados del 
año, ocupa un lugar de privilegio 
en estas páginas junto a 
cartuchos de indiscutible calidad 
como ALIEN 3, SHINOBI 3, 
ADDAMS FAMILY 2 o JAMES 
POND 2: CODENAME 
ROBOCOD. 


SUPER TRUCOS 96 


En esta sección te seguimos ofreciendo los trucos más 
alucinantes para que logres sacar el mayor rendimiento a 
tus mejores cartuchos. Tu consola te lo agradecerá y te 
evitarás muchos sufrimientos. 


En esta nueva sección 
te informaremos 
sobre los principales 
juegos creados 
para este soporte. 
De momento, como 
anticipo, te 
presentamos BATMAN 
RETURNS y FINAL 
FIGHT CD. 


Las cartas recibidas demuestran 


o , El adiós a las vacaciones resulta siempre 
que vuestra imaginación no tiene A : . 
límites. Los dibujos y los consejos triste. Tras disfrutar de horas y horas de di- 
que publicamos son sólo una versión, playa, piscina, montaña y, ¡cómo 


pequeña muestra. En esta no!, de vuestro vicio consolero, llega la hora 
o de la vuelta a clase. Por fortuna el regreso 
actividad creativa que de las vacaciones tiene también aspectos 
deje constancia de positivos. Las compañías de software, con 


vuestro magnífico talento. más energía que nunca, continúan renovan- 
do su producción de videojuegos. Sega, 
yendo a por todas, ha dado la salida al 
Mega CD y a sus megajuegos, que prome- 
ten ser lo más. 


La lista de éxitos comienza a estar 
poblada de magníficos lanzamientos que 


han escalado posiciones en busca de Por fin hay que decir hola al Mortal Monday, 
los lugares de privilegio. Sólo los más como se ha denominado la fecha elegida 
importantes han alcanzado este para el lanzamiento de Mortal Kombat, ni 


dificilísimo objetivo En nuestro top Os día 13 d Y 
aparecen con letras de oro los cartuchos Mas ni menos que el Ola e este mes. 


más vendidos durante este verano. hablando de juegos de peleas llegamos al 
Sa plato fuerte de este número: el reportaje de 
ORDENADORES 116 Les juegos de lucha. Por fin un minucioso artícu- 
lo donde se dan cita todos y cada uno de 
los hits belicosos que han hecho historia. 
Jurassic Park es la opción tranquila dentro 
de los lanzamientos del mes. Apoyado por 
el estreno de la película de Spielberg, los di- 
nosaurios se reducirán de tamaño para 
mostrarse en nuestra consola con algún mi- 
lenio de retraso sobre su época. 
Y es que SUPER JUEGOS ha vuelto reno- 
vada de las vacaciones y con ganas de sor- 
consola y deseas cambiarla por otao. PIender. Sorpendente es el concurso basa- 
prefieres canjear alguno de esos juegos do en el cómic en el que nuestro amigo Mix 
que ió de Nell o algún es secuestrado. El premio por su pellejo son 
E omalros esperar cponiiaes. == 00" | 25 Mega CD de Sega con sus respectivas 
a Mega Drive. Para llegar al final habrá que 
CONCURSO 124 esperar dos números más, ya que las pistas 
están divididas en tres entregas del cómic. 
El planteamiento es cien por cien original: 


Los usuarios de PC tienen aquí su hueco 
para conocer las novedades más , 
destacadas aparecidas en el mercado de 
los ordenadores personales. En esta 
sección te presentamos juegos tan 
interesantes como: PINBALL DREAMS y 
SYNDICATE, entre otros. 


Nuestro querido amigo Mix se ha metido en un buen lío. 


El doctor Robotnik, un malvado científico, ha decidido un cómic, tres historias diferentes, ocho pá- 
secuestrarlo. Super Joy ha ofrecido una jugosa ginas de acción y un premio de escándalo. 
recompensa de 25 Mega CD con sus respectivas Y ahora, ¡a seguir 

, 


consolas Mega Drive a aquellos avispados lectores que Sá ; 
consigan liberar a Mix de su forzoso cautiverio. disfrutando! er O 
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Moro ya tienes la energía más inteligente, ya tienes Super PC. 


Tu revista. 

El aporte bitamínico más completo para tus chips con 
aplicaciones de programas, novedades en software, reportajes y 
los mejores consejos para tus juegos. 

Haz que tu ordenador rebose fuerza y rinda como un atleta. Dale 
Bits a tus Chips. Dale Super PC. 


La Bitamina. 


2 DISKETTES CON PROGRAMAS 
COMPLETOS EN CADA NUMERO 


ESTE MES: 

) DISKETTE 1: ¡OH, NO, "LA SELE"!, ADELÁNTATE A LA 
SELECTIVIDAD CON ESTE DIVERTIDO JUEGO DE 
PREGUNTAS Y RESPUESTAS. 

» DISKETTE 2: QUATTRO PRO. UNA POTENTE HERRAMIENTA 
PARA LLEVAR DESDE LA CONTABILIDAD DEL HOGAR 
HASTA CUALQUIER NEGOCIO POR COMPLICADO QUE SEA. 
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po ace poco tiempo os contamos 
algo acerca de la nueva súper 
producción de Nintendo para esta 
temporada, un sabroso cartucho de 
16 Megas para Super Nintendo 
con las primeras cuatro aventuras 
de Mario que tanto éxito y gloria su- 
pusieron para la compañía y para 
la pequeña gran consola NES. 

El mundo entero empezó a soñar 
con este cartucho, una auténtica 
recopilación de mitos jugables, 
mejorados y elevados a la máxima 
expresión gracias a las poderosas 
cualidades técnicas de la consola 
Nintendo 16 bits. 

El juego se lanzó en Japón bajo el 
nombre de SUPER MARIO CO- 
LLECTION, mientras que en Esta- 
dos Unidos y Europa se llamará 
SUPER MARIO ALL STARS. 
Nintendo ha cuidado este nuevo 
producto con el cariño y detalle ha- 
bitual de todas sus producciones, 
manteniendo el espíritu del juego 
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La primera aventura de Mario fue 
creada en 1985 causando una avalan- 
cha de ventas en todo el mundo. Las 
bases del juego eran muy simples, pu- 
ra plataforma y cientos de enemigos, 
pero tan bien realizados que se con- 
virtió en el cartucho favorito de millo- 
nes de personas. Esta nueva versión 
mantiene todo el mapeado y trucos 
del original, pero con un entorno gráfi- 
co muy mejorado, cuatro planos de 
scroll y un colorido preciosista que ha- 
rá las delicias de todos los incondici- 
nales de Mario. 

La música y el sonido FX también son 
Super Nintendo, elevando las melo- 
días originales al máximo esplendor. 
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SUPER MARIO BROS. 2 
THE LOST LEVELS 


La segunda aventura de Mario sólo vió la luz en Japón por 
su formato, disquete de 2,8 pulgadas. Lanzado en 1986, 
Nintendo lo utilizó para facilitar las ventas de este periféri- 
co y por la memoria que ocupaba, imposible en aquellos 
momentos para un cartucho. Mantiene los esquemas de la 
primera parte, aumentando el número de secretos, la difi- 
cultad y el mapeado; además, podemos elegir a Luigi para 
jugar. Uno de los detalles sorpresa es la aparición de unas 
setas azules al golpear ciertos bloques que restarán pode- 
res a Mario, e incluso pueden acabar con él. 

Este es el verdadero SUPER MARIO BROS. 2 y, debido a 
su inexistencia fuera de Japón, es uno de los más precia- 
dos dentro de la colección. 
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Súper Juegos 


original, pero con las ventajas in- 
herentes de poseer una paleta de 
32.768 colores, ocho canales de 
sonido digital y cuatro potentes 
procesadores. 

Nada más introducir el cartucho y 
encender la consola observare- 
mos una agradable reunión de to- 
dos los personajes de Mario char- 
lando animadamente. Tras pulsar 
START y deleitar nuestros ojos 
con una espectacular rutina gráfi- 
ca, accederemos al atractivo me- 
nú para elegir juego: Super Mario 
Bros., Super Mario Bros. (Lost Le- 
vels), Super Mario Bros. 2 y Super 
Mario Bros. 3. 

Cada uno de los juegos nos per- 
mitirá almacenar en la pila del car- 
tucho hasta cuatro partidas dife- 
rentes. Las cuatro aventuras han 
sido perfectamente recreadas 
manteniendo todo el mapeado, 
trucos y jugabilidad de los juegos 
originales de NES, pero ahora con 
un excelente colorido, llamativos 
degradados en el cielo, persona- 
jes y enemigos perfectamente de- 
finidos, varios planos de scroll y 
todas las melodías que tantas y 
tantas veces han deleitado nues- 
tro pabellón auditivo, 

Y de momento no os contamos 
más, porque pronto disfrutaremos 
con el cartucho de Nintendo más 
atractivo y esperado del año; un 
gran homenaje al personaje del vi- 
deojuego más querido y popular 
de todos los tiempos. 
¡Enhorabuena Mario! 
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SUPER MARIO U.S.A. 


En Japón este juego recibió el nom- 
bre de DOKI DOKI PANIC, desarro- 


una original plantilla de personajes. 
Debido a la gran calidad del progra- 
ma, Nintendo Japón sustituyó a los 
cuatro protagonistas principales por 
Mario, Luigi, la princesa y Toad. En 
1988 se puso a la venta en Estados 
Unidos y Europa bajo el nombre de 
SUPER MARIO BROS. 2. El año pa- 
sado visitó los escaparates nipones 
como SUPER MARIO U.S.A. produ- 
ciendo el clásico aluvión de ventas. 
Al igual que en el original, la versión 
16 bits permite elegir a los cuatro per- 
sonajes, cada uno con cualidades di- 
ferentes a la hora de saltar y correr. 
La nueva calidad audiovisual de SU- 
PER MARIO U.S.A. es impresionan- 
te; comparad si no lo creéis. 


EL VERDADERO LUIGI 


Como habréis observado en todos los 
cartuchos de NES, nuestro amigo Luigi 
adoptaba la misma apariencia física que 
su hermano Mario, sólo un mono de color 
verde les diferenciaba. Nintendo ha teni- 
do esto en cuenta y, en SUPER MARIO 
ALL STARS, Luigi ha crecido y ofrece su 
verdadero y larguirucho aspecto. 


llándose en un ambiente árabe y con 
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España 

¿Quién ha logrado vender más de 50 millones de GAMEBOY en todo el mundo? 

¿Quién tuvo que lanzar su super consola SUPER NINTENDO en sábado por pelición 
del propio gobierno japonés para que los niños no faltaran a clase? 
¿Quién ha vendido más de 1000 millones de cartuchos de juegos en todo el mundo 
con los más sonados éxitos de todos los tiempos? 
Ahora en España, GAMEBOY y SUPER NINTENDO directamente desde Japón 
de la mano de NINTENDO, la Primera Potencia Mundial de Videojuegos. 


NINTENDO ESPAÑA S.A.  P* de la Castellana, 39. 28046 Madrid 


NINTENDO 


SUPER MARIO BROS. 3 


Sin lugar a dudas esta tercera parte es la 
mayor, más difícil y divertida aventura de 
Mario, superando en algunos aspectos al 
mismísimo SUPER MARIO WORLD. El 
cartucho incluía chips específicos para 
mejorar la calidad gráfica y sonora del 
juego. El gran error de la versión NES fue 
no incluir una pila para salvar nuestra 
partida, pero no os preocupéis, porque 
esto no sucederá en SUPER MARIO 
ALL STARS. Los ocho grandes mapas, 
la atractiva cantidad de disfraces para 
Mario, la opción de dos jugadores y los 
divertidos subjuegos convirtieron este 
capítulo en el cartucho más vendido y 
popular de la historia de las consolas, 
manteniéndose hoy día en los puestos 
más altos de ventas en medio mundo. 
La versión Super Nintendo posee múlti- 
ples planos de scroll, la perfecta recrea- 
ción gráfica del original, una gran adapta- 
ción de las melodías y, por supuesto, la 
gran jugabilidad que permitió a este juego 
alcanzar la categoría de obra maestra. 
SUPER MARIO BROS. 3 fué creado en 
1989 y puesto a la venta fuera de Japón 
un año más tarde. 


SALVANDO PARTIDAS BATTLE GAME, EL JUEGO 
MAS DIVERTIDO DEL MUNDO 
Cuando se programó SUPER MARIO ALL Ss UN 
STARS los muchachos de Nintendo no olvida- La opción Battle de SUPER MARIO BROS. 3 está 
ron un solo detalle. Por eso incluyeron un pila reservada para dos jugadores y es una recreación 
capaz de almacenar hasta cuatro partidas dife- del primer juego protagonizado por Mario. ¿Cuál 


rentes de cada juego. Gracias a este recurso, de los dos. Luiai : iofira 
; z , Luigi o Mario, resistirá más veces el 
jugar con SUPER MARIO BROS. 3 no volverá a ataque de las tortugas y las gamberradas de su 


ser lo mismo. propio hermano? 
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Libera el poder 
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ras la película de Steven Spiel- 

berg se ha iniciado una fiebre 
mundial por los dinosaurios. Estos 
legendarios animales han invadido 
camisetas, gorras, el mundo de los 
juguetes, el de las hamburguesas 
y, por supuesto, el de los videojue- 
gos. El origen de la película es el li- 
bro de Michael Crichton y su poste- 
rior adaptación como guión cine- 
matográfico. Con esta base, un 
presupuesto de 7.700 millones de 
pesetas y la dirección de Spielberg, 
la película está arrasando en las ta- 
quillas de todos los países. 
El guión toma como punto de parti- 
da la posibilidad de que un mosqui- 
to, tras picar a un dinosaurio, se po- 
sara en'un árbol y quedara recu- 
bierto de resina. Al secarse la resi- 
na se transformó en ámbar, provo- 
cando la fosilización del mosquito. 
Hasta aquí llega la parte científica 
del argumento, a la que se une la 
imaginación del autor, que añade la 
posibilidad de clonar, mediante in- 
geniería genética y a través del 
ADN del mosquito fosilizado, dino- 
saurios como los que habitaron la 
tierra hace más de 130 millones de 
años. Entonces un excéntrico millo- 


(USA) 


nario se propone crear en Costa 
Rica un parque de atracciones en 
el que los protagonistas sean es- 
tos animales. Lo que no estaba 
previsto es que los ordenadores 
del parque perdieran el control, 
provocando una de las aventuras 
a las que el cineasta norteamerica- 
no nos tiene acostumbrados. 


DEL CINE A LAS CONSOLAS 


Basándose en el libro, los progra- 
madores están traba- 
jando con el fin de lo- 
grar un arcade capaz 
de hacer frente a las 
enormes expectativas 
que está levantando la 
película. JURASSIC 
PARK aparecerá para 
PC y para todas las 
consolas de Sega y 
Nintendo, teniendo co- 
mo denominador co- 
mún el film, aunque ca- 
da versión contará con 
diferente perspectiva 


JURASSIC DARK 


SETA 


gráfica. El cartucho de la mayor de las 
consolas de Sega presenta, a dife- 
rencia del programa de ordenador, un 
scroll vertical, una vista lateral de la 
acción y una importante dosis de pla- 
taformas. El protagonista tiene a su 
disposición variedad de armas y la 
posibilidad de recoger la munición re- 
partida por los diversos lugares de 
parque. La animación del protagonis- 
ta se ha realizado al estilo de juegos 
como PRINCE OF PERSIA o FLASH- 
BACK, aunque son bastante más len- 
tos los del cartucho que nos ocupa. 

Sin duda, el gran aliciente se encuen- 
tra en los gigantescos dinosaurios y 
otros animales prehistóricos que si- 
mulan al Velocirraptor o al temible Ti- 
ranosaurio Rex, de más de ocho me- 


tros de altura, 
que en el film 
cobraron vida 
gracias a sofis- 
ticadas maque- 
tas. 

Además, la polémi- 
ca a salpicado la 
película, ya que 
se especula con 
la posibilidad de 
que, en un futuro no 
muy lejano, sea posible revivir 
a estos legendarios seres y 
convertir a Crichton en otro 
visionario como Julio Verne. 
Las perspectivas respecto a 
este nuevo juego no pueden 
ser más halagúeñas, aunque 
para ver el resultado final al 
completo todavía será necesario 
esperar una temporada. Lo mismo 
ocurre con el estreno de la pelícu- 


Consolas: Super Nintendo, PC 
Engine y Mega Drive 
Compañía: Capcom 

Año de creación: 1990 
Megas: 16 y 20 (SNES) 20 (PC 
Engine) y 24 (MD) 

Número de luchadores: 8 y 12 
Adversarios: 11 

Escenarios: 12 

Rondas de bonus: 2 y 3 
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' TREET FIGHTER 2 se ha cons- 

tituido en un hit que ha barrido 
tanto en salones recreativos como 
en los hogares convirtiendo el juego 
de lucha en un fenómeno social. 
Pronto, docenas de compañías em- 
prendieron la dura labor de crear sus 
propios juegos de lucha y todos ellos 
siguiendo las pautas del rey SF 2. 
Concentrad vuestros sentidos al má- 
ximo porque estamos punto de reali- 
zar un gran viaje, desde el origen y 
creación del primer STREET FIGH- 
TER hasta nuestros días, analizando 
los juegos de lucha que han apareci- 
do para nuestras consolas. El com- 


IS DEL COMBATE 


bate empieza ya. ¡Fight!. 

Aunque los verdaderos orígenes se 
remontan a un poquito antes de esta 
fecha (recordad las primeras recrea- 
tivas de karate como CHAMP, YIE 
ARE KUNG FU 1 Y 2 0 THE WAY 
OF THE EXPLODING FIST para or- 
denador), el verdadero nacimiento 
del juego de lucha llegó con STRE- 
ET FIGHTER, la máquina de Cap- 
com que nunca supuso un gran éxi- 
to en salones recreativos y que sólo 
fue valorada con el paso de los 
años. 


La primera parte del gran mito no 
poseía las magnificencias audiovi- 
suales del SF 2 pero introdujo en es- 
cena a los sensacionales Ryu y Ken, 
con un aspecto infantil, casi cómico. 
Como escollo final nos encontrába- 
mos al mismísimo Sagat, más feo 
que nunca. 

La acción transcurría en cinco paí- 
ses, con dos enemigos en cada uno 
de ellos. Los nombres de los contrin- 
cantes eran totalmente exóticos y 


Street Fighter 
Street Fighter 
PC Engine CD Rom 
Street Fighter 
2010.NES 2 Megas 
Street Fighter 2 
Street Fighter 2 CE 
Street Fighter 2 Su- 
per Nintendo 16 Megas 
Street Fighter 2 
Turbo CE 
Street Fighter 2 CE 
PC Engine 20 Megas 
Street Fighter 2 Tur- 
bo CE Super Nintendo 20 Megas 
Street Fighter 
2 Special Championship Edition 
Mega Drive 24 Megas 


aquí los tenéis por orden de apari- 
ción, Retsu, Geki, Joe, Mike, Birdie, 
Eagle, Lee, Gen, Adon y Sagat. 

NEC con su arrasadora consola PC 
Engine y su recién estrenado lector 
de CD adquirió los derechos para 
convertir el clásico de Capcom bajo 
el nombre de FIGHTING STREET. 
Las críticas fueron poco amables, 
dándole el mismo trato que a la pro- 
pia máquina recreativa. Esta versión 
cuenta con un parecido más que im- 
presionante con la máquina recreati- 
va, excelente colorido, trepidante 
banda sonora y una jugabilidad dig- 


puestos a demostrar cuál de ellos 


es el más fuerte, hábil, rápido y 
merecedor del preciado título de 
Street Fighter of the World. Antes 
de conspulio: y llas haber de- 


: Final Fight 
: Final Fight Super Nintendo 8 Megas 
: Final Fight Guy Super Ni 
Final Fight Sharp X68000 

: Final Fight CD Mega CD 
: Final Fight 2 Super Nintendo 10 Megas 
33: Mighty Final Fight NES 


na de mención 

FIGHTING STREET está considera- 
do hoy día como un auténtico incu- 
nable convirtiéndose en objeto de 
deseo para los afortunados posee- 
dores de PC Engine, CD ROM o 
Turbo Duo. 

Los años pasaron (tres para ser 
exactos) y Capcom seguía traumati- 
zada con la continuidad de su criti- 
cado STREET FIGHTER. La compa- 
ñía japonesa probó suerte con el po- 
pular género de los Beat'em up (jue- 
gos de golpes), creando un arcade 
de lucha llamado STREET FIGHTER 
“89. Un par de semanas antes de 


intendo 8 Megas 


2 Megas 


Súper Juegos 


s la versión más sobre- 
saliente de todas, igua- 
lando el aspecto gráfico de 
la recreativa y un sonido 
FX de fábula. Con el con- 
trol pad de dos botones es 
ligeramente incómodo de 
í controlar, pero con el Ave- 
| nue Pad 6, este SF2 CE se 
í convierte en el más impre- 
sionante de todos. El único 
aspecto mejorable es la 
banda sonora, más simple 
que en las otras versiones. 


Gráficos: 95 
Música/FX: 85 
Movimientos: 94 
Control/Jugabilidad: 95 
Factor espectáculo: 92 


Total: 96 


salir a la calle el nombre cambió por 
completo adaptando el familiar título 
de FINAL FIGHT. El éxito de esta 
máquina le convirtió en el rey de los 
Beat'em up compartiendo honores 
con DOUBLE DRAGON. Parecía co- 
mo si Capcom estuviera reservando 
el nombre de STREET FIGHTER pa- 
ra futuros proyectos. Y así fue. 

Pese a no constituir un gran éxito, el 
primer STREET FIGHTER poseía 
cualidades realmente llamativas, 
que fueron continuadas en la segun- 
da parte con gran éxito. Los escena- 
rios eran excelentes, muy bien defi- 
nidos, con un colorido impresionante 
para la época, incluso poseía un pa- 
rallax para el movimiento suave de 
las nubes. La animación era notable 
y teníamos un rápido control sobre 
los luchadores. Como detalle curioso 
cabe destacar que tanto Ryu como 
Ken podían realizar todas las llaves 
del SF 2. 

Si el primer STREET FIGHTER fue 


mpresionante trabajo de 

Capcom que logró acer- 
car las excelencias de las 
recreativas a los hogares. 
Las posibilidades de la 
consola permitieron igualar 
el colorido y los gráficos de 
la recreativa, así como me- 
jorar las melodías e incluir 
todas las digitalizaciones 
del original. Es la mejor en 
su categoría. 


SUPER NINTENDO 


Gráficos: 94 
Música/FX: 89 
Movimientos: 93 


Control/Jugabilidad: 95 
Factor espectáculo: 92 


Total: 96 


E A o a 


los barrios oscuros y ocultos de Hong 
Kong y Taiwan también llegó la fiebre 
del STREET FIGHTER 2. Pronto, docenas 
de clones del STREET FIGHTER 2 de 
SNES retocadas y cartuchos de NES inva- 
dieron el terreno de lo prohibido. Aquí po- 
déis observar en primicia, algunas panta- 
llas del SUPER FIGHTER 3, un STREET 
FIGHTER 2 CE para Nintendo 8 bits. La 
verdad es que el jueguecito no está nada 
mal, pero recordad, la pirateria es delito. 


-'ste nuevo capítulo de la 

“saga cuenta con todas 
las novedades de la recre- 
ativa, gran velocidad, nue- 
vos movimientos especia- 
les de cada luchador, elec- 
ción de todos los persona- 
jes, un tratamiento gráfico 
más espéctacular y mayor 
facilidad para realizar lla- 
ves especiales. Se puede 
considerar como la versión 
más completa y deseada 
de la saga Street Fighter. 


Gráficos: 94 
Música/FX: 90 


Movimientos: 93 
Control/Jugabilidad: 95 
Factor espectáculo: 93 


Total: 96 


duramente criticado, las versiones 
para ordenador de 16 bits se encar- 
garon de sepultarlo un poquito más. 
Pero llegó marzo de 1991 y el mun- 
do sufrió la gran sacudida con la lle- 
gada del STREET FIGHTER 2. Mi- 
llones de jugadores enganchados a 
la máquina recreativa memorizando 
todos los movimientos de cada lu- 
chador fueron las consecuencias. 

El número de personajes en SF 2 
había aumentado a 12, pudiendo 
elegir a ocho de ellos: Ryu, Ken, 
Chun Li, Guile, Blanka, Dhalsim, 
Honda y Zangief. Los últimos cuatro 
enemigos permanecían lejos de 
nuestro control: Bison el boxeador, 
Balrog el torero español, Sagat y el 
simpático militar Vega. Sí amigos, 
no pongáis cara de haba porque en 
Japón, estos tres personajes tienen 
un nombre diferente: 

Un año depués debutó la versión 
Champion Edition en todo el mundo, 
mejorando el colorido de los escena- 
rios, dando un toque más adulto y 
experimentado a todos los persona- 
jes, permitiendo el control de los últi- 
mos cuatro luchadores y añadiendo 
una serie de nuevos movimientos 
para dejar a todos los personajes en 
igualdad de condiciones. 

En diciembre de 1991 la prensa es- 
pecializada se hizo eco de un asunto 
que convertiría en realidad el sueño 
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MA ras mil y una historias diferen- 

tes acerca sobre la versión fi- 
nal de SF 2 para MD, aquí tenéis 
la verdadera historia: A partir de 
septiembre, los usuarios de esta 
consola podrán disfrutar con el 
STREET FIGHTER 2 SPECIAL 
CHAMPIONSHIP EDITION de 24 
megas. Nada se sabe acerca de 
las novedades que incluirá el car- 
tucho pero es posible que posea 
algunas de las características del 
próximo SUPER STREET FIGH- 
TER 2 


Darro 
rYit 


de media humanidad: el STREET 
FIGHTER 2 ¡ba a ser convertido por 
Capcom para Super Nintendo. Me- 
ses de espera agónica y algún avan- 
ce que otro en las revistas del sector 
culminaron un 10 de junio de1992. 
Capcom había realizado un exce- 
lente trabajo y SF 2 fue calificado 
como la mejor conversión para con- 
sola de todos los tiempos. Técnica- 
mente perfecta, con rutina de suelo 
incluída, convertía nuestra consola 
en una auténtica máquina recreati- 
va. Las ventas no engañaron. Millo- 
nes de STREET FIGHTER 2 pasa- 
ron a la posteridad alzando a este 
juego al liderazgo absoluto de ven- 
tas en todo el mundo. 

Los meses pasaron y Sega comien- 
za una luna de miel con Capcom. 
Conclusión, la Mega Drive también 
tendría su SF 2. 

Ante la avalancha de versiones pira- 
tas y aceleradores gráficos en las 
máquinas de STREET FIGHTER, 
BLACK BELT EDITION o CHAM- 
PION OF CHAMPIONS, Capcom 
decidió lanzar su modelo particular, 
TURBO STREET FIGHTER CE HY- 
PER FIGHTING. En esta máquina la 
velocidad aumentaba un 15% y se 
incluían los más fascinantes golpes 
de toda la saga. 


Mientras, y desde su cómoda segun- 
da posición en el mercado de conso- 
las japonés, NEC, la PC Engine y el 
grupo de programación NEC Ave- 
nue se hacían con los derechos de 
la versión CE de STREET FIGHTER 
2. El resultado final fue una 
tarjeta/cartucho de 20 megas, que 
convierte a esta versión en la más 
perfecta a nivel gráfico de todas, con 
unos efectos sonoros buenísimos. 

El mes de julio fue testigo de la apa- 
rición del TURBO STREET FIGH- 
TER 2 CE de Super Famicom/Nin- 
tendo, también con 20 megas pero 
con la ventaja de incluir las ventajas 
del sistema Turbo. 


Ahora sólo falta que la versión Mega 
Drive vea la luz en septiembre con 
sus 24 megas y con el prometedor 
nombrecito de STREET FIGHTER 2 
EPECIAL CHAMPIONSHIP EDI- 
TION. Sega no ha querido confor- 
marse con las características CE a 
estas alturas del año. 

Mucho se ha rumoreado acerca de 
la nueva versión, la tercera del 
STREET FIGHTER. 14 luchadores, 
posibilidad de cuatro jugadores si- 
multáneos, familiares, maestros y 
amigos de los personajes de SF2 y 
una gran y secreta lista de detalles. 
Se tiene previsto su lanzamiento en 
salones recreativos a finales de año 
y las posteriores conversiones para 
Super Nintendo, Mega Drive, Mega 
CD y PC Engine verán la luz en ve- 
rano del próximo año. 

De momento tendremos que confor- 


marnos con la nueva entrega 
de SF 2 para salones recre- , 
ativos, SUPER STREET ES 
FIGHTER 2 donde apare- 
cerán cuatro nuevos luchado- 
res; el bailarín kick boxer Dee 
Jay; Cammy, la hija de Guile; un 
clónico de Bruce Lee llamado Fay 
Ron; y un pariente de Dhalsim, T. 
Hawk, con la misma envergadura 
de Zangief. Además incluirá algu- 
nos nuevos golpes como el rever- 
so mortal de Bison o el vuelo en 
picado de Vega fuera de la reja. 
Eso será el futuro. Por ahora, dis- 
frutad con todas las versiones de 
este genial clásico. que se ha con- 
vertido en un símbolo de la déca- 
da y que se estudiará en los li- 
bros de sociología. 4 


THE ELF 


SF 2 Special Championship Edition (MD) Capcom 24 Megas. 
Art of Fighting (SNES) Takara 16 Megas 
Tortugas Ninja V (SNES y Mega Drive) Konami 16 Megas 
Clay Fighter (SNES) Interplay 16 Megas 
Eternal Champions (Mega Drive) Novotrade 24 Megas 
Art of Fighting 2 (Neo Geo) SNK 160 Megas 
Samurai Shodown (Neo Geo) 100 Mega Shock 
Fatal Fury 2 (SNES) Takara 16 Megas 
World Heroes (SNES) Sunsoft 16 Megas 
Super Deformer Art of Fighting (SNES) 12 Megas 
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1.- Street Fighter 2/CE/Turbo 
CE (SNES,PC ENGINE y MD) 

2.- Fatal Fury 2 (NEO GEO y 
SNES) 

3.- Mortal Kombat (SNES, MD, 
MEGA CD, GG, MS Y GB) 

4. Art of Fighting (NEO GEO y 
SNES) 

5.- Fatal Fury (NEO GEO, MD y 
SNES) 

6.- World Heroes 2 (NEO GEO) 

7.- Fighting Street (PC Engine 
CD ROM) 

8.- Dead Dance (SNES) 

9.- Ranma 1/2 (SNES) 
10.- Dragon Ball Z (SNES) 
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: ) 


Promoción valida dentro 
del territorio español 
para las 1.000 primeras 
suscripciones 


IT 


No esperes más, suscríbete hoy a CONOCER por 3 años (36 números) 
por 15.700 pesetas ( gastos de envío incluidos) y conseguirás 


Suscríbete a Conocer 
por 3 años y además de recibir 
en tu casa todo lo. que quieres. a 
saber sobre, ci ¡ 
investigación, astron 


MASTER SYSTEM Il 
POWER BASE 


esta consola de videojuegos. 


Si lo prefieres suscríbete a CONOCER por 1 año (12 números) y 
benefíciate de un 20% de descuento en tu suscripción pagando 


sólo 3.360. pesetas. 


Envíenos el cupón o llame al teléfono (91) 4.31.38.33. Utilice también este teléfono para pedidos de números atrasados y tapas. 
Suscripciones para el extranjero: Europa y Norte de Africa 7.900 pts. América, Asia y Africa 9.900 pts. 


Marque con una X 20 % Descuento [7] 
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UU Cheque/Talón a nombre de Ediciones Mensuales, S.A. 
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Enviar este cupón a: 
EDICIONES MENSUALES 
REVISTA CONOCER - 
Departamento de 
Suscripciones 

O'Donnell 12, planta baja. 
28009 MADRID 


LA GRAN ALTERNATIVA 


Nombre original: Garou Densetsu, 
Battle of Destiny 

Consolas: Neo Geo, Super NES y 
Mega Drive 

Compañía: SNK y Takara (Super 
Nintendo y Mega Drive) 

Año de creación: 1991 

Megas: 55 (Neo Geo) 12 (Mega Drive 
y Super Nintendo) 

Número de luchadores: 3 
Adversarios: 8 

Escenarios: 8 

Rondas de bonus: 3 
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a hegemonía del gran mito de 

¡Capcom pronto encontró un di- 
recto, contundente y valioso rival, 
FATAL FURY la gran leyenda de 
SNK. Con este gran cartucho la com- 
pañía de Osaka comenzó a escribir 
con letras de oro todos sus lanza- 
mientos, tanto para salones recreati- 
vos como para los hogares. La es- 
pectacular magia gráfica y sonora de 
FATAL FURY le ayudó a subir a lo 
más alto del podio, luchando codo a 
codo con el hasta ese momento im- 
parable STREET FIGHTER 2. 
FATAL FURY 2 rompió todos los 
moldes creados hasta el momento y 
SNK volvió a demostrar sus buenas 
maneras a la hora de crear juegos de 
lucha. La primera parte fue barrida 
gracias a las excelencias técnicas y 
lúdicas de esta segunda entrega. Es- 
te cartucho sobrepasó también la ci- 
fra psicológica y se convirtió en otro 
100 Mega Shock Con FATAL FURY 
2, la calidad audiovisual y la jugabili- 
dad llegaron a su máximo esplendor. 


NEO GEO 


Gráficos: 90 
Música/FX: 89 
Movimientos: 88 


Control/Jugabilidad: 90 
Factor espectáculo: 89 


Total: 90 


Un excelente trabajo de Takara 
teniendo en cuenta las menores 
posibilidades gráficas 
de Mega Drive rest 

Super Nintendo 
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Nombre original:Garou Densetsi 
attle of Destiny 2 


Consolas: Neo Geo y Super Nin 


IsIONes gracias a 
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Música/FA 
Movimientos: 93 
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¿0ONntrol, Jugabilidad 0992 
ral respnectáculo: 95 


vonsola 
o entos: 86 
bilidad 


n simpático pero inútil intento 

de recrear épocas medieva- 
les y duelos entre los seres más 
bárbaros e increíbles del momen- 
to. En cuanto al nivel técnico, na- 
da que destacar aparte de un 
scroll circular en alguno de los es- 
cenarios; en cuanto a la jugabili- 
dad os típicos modos 


Consola: Super Nintendo 
Compañía: Sammy 

Año de creación: 1992 
Megas: 8 

Luchadores a elegir: 6 


Gráficos: 60 
Música/FX: 60 
Movimientos: 60 
Control/Jugabilidad: 75 
Factor espectáculo: 60 


Total: 62 


Gráficos: 84 
Música/FX: 60 


retencioso intento por parte de Cul- 
ture Brain de crear un juego de lu- 


Nombre original: Golden cha con gran cantidad de personajes y 


Fighter de jueg ente Movimientos: 50 
Consola: Super Nintendo Control/Jugabilidad: 60 
Compañía: Culture Brain Factor espectáculo: 60 
Año de creación: 1992 Total: 60 
Megas: 12 

Luchadores a elegir: 12 en 

modo VS 

Adversarios: 11 

Escenarios: 1 


Rondas de bonus: No 


o se comprende la fama de esta ex- 
traña recreativa de Atari. Los movi- 
mientos son bruscos, la detección de 
pechosa y. ble. 


Consola: Mega Drive, Super 
Nintendo, Lynx y Master Sys- 
tem. 

Compañía: Tengen (MD, Lynx 
y MS) y THQ (SNES). 

Año de creación: 1991 


MD Y SNES 


PLAYER 1 
Gráficos: 70 
Música/FX: 60 


Megas: 8 (MD), 4 (SNES), 4 
(Lynx) y 2 (MS) 
Luchadores a elegir: 3 


Movimientos: 50 
Control/Jugabilidad: 50 
Factor espectáculo: 50 


Total: 55 
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Nombre original: Bras Boss 
Consola: Super Nintendo 
Compañía: Telenet 

Año de creación: 1992 
Megas: 8 

Luchadores a elegir: 7 
Adversarios: 6 
Escenarios: 7 

Rondas de bonus: No 


A 


Consola: Neo Geo,Super 
Nintendo y Mega Drive 
Compañía: SNK (Neo Geo) y 
Takara (SNES y MD) 

Año de creación: 1991 
Megas: 55 (Neo Geo) y 16 
(SNES y MD) 

Monstruos a elegir: 6 (Neo 
Geo) y 4 (SNES y MD) 
Adversarios: 10 
Escenarios: 10 

Rondas de bonus: No 


NG, SNES y MD 


Gráficos: 60 
Música/FX: 80 


Movimientos: 75 
Control/Jugabilidad: 70 
Factor espectáculo: 74 


Total: 70 


Cheb 
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uperior en calidad a otros pro- 


ductos del género pero toda- 
vía muy lejos de lo que nos debe 


a originalidad y brutalidad de 

KING OF THE MONSTERS 
está fuera de toda duda y estos 
argumentos fueron los que le au- 
paron a las listas de éxitos dos 
años atrás. La posibilidad de ele- 
gir seis monstruos diferentes y 
destrozar ciudades a pisotón lim- 
pio son sus valiosas armas. Tras 


Gráficos: 65 
Música/FX: 84 
Movimientos: 65 
Control/Jugabilidad: 75 
Factor espectáculo: 68 


Total: 69 


Consola: Neo Geo y PC En- 
gine Super CD ROM 
Compañía: SNK (Neo Geo) y 
Takara (PC Engine) 

Año de creación: 1992 
Megas: 74 (Neo Geo) y CD 
ROM (PG Engine) 
Monstruos a elegir: 3 
Adversarios: 7 
Escenarios: / 

Rondas de bonus: 2 


Gráficos: 90 
Música/FX: 90 
Movimientos: 92 
Control/Jugabilidad: 70 
Factor espectáculo: 88 


Total: 80 


| 


Y» ainda 


an 3 - 
Di 100 


Enormes máquinas, androides 
aguardan en una fase que se as 
cierto, prestad mucha atenció: 
es uno de los lugares donde | me 
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EXCLUSIVO PARA USUARIOS DE: 


ELEVADA A LA REALIDAD 


Enfrentate a un reproductor de Compact Disc. 
A personajes reales en un mundo igual que el 
tuyo a una velocidad instantánea. Es la 


realidad absoluta. 
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Consigue una Memoria RAM de 6 Megabits, 
512 KBIT PCM, 126 KBIT memoria caché, 
y una respuesta de arranque de 1 MBIT BIOS. 
Juegos de 5000 MEGAS te irán abriendo paso. 


Es la memoria integral. 


< 
il 


Un sonido estéreo de 8 canales para reproducir 
la voz de personajes reales, sentir unos efectos 
de lujo, y dar caña a tus Compact Discs. 
Es el sonido total. 


sta es la cuarta parte del fe- 

nómeno DRAGON BALL cre- 
ado por Akira Toriyama hace nue- 
ve años. Este mismo año debutó 
el más esperado de toda la saga, 


Consola: Super Famicom 
Compañía: Bandai 

Año de creación: 1993 
Megas: 16 


Luchadores a elegir: 16 en VS 


Adversarios: 15 
Escenarios: 7 
Rondas de bonus: No 


Título original: Fist of the North 
Star 

Consola: Super Famicom 
Compañía: Bandai 

Año de creación: 1992 

Megas: 12 

Luchadores a elegir: 8 
Adversarios: 7 

Escenarios: 8 

Rondas de bonus: No 
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Super Nintendo 


Música/FX: 83 
Movimientos: 84 
Control/Jugabilidad: 80 
Factor espectáculo: 84 


Super Nintendo 


Gráficos: 82 
Música/FX: 80 
Movimientos: 65 
Control/Jugabilidad: 70 
Factor espectáculo: 75 


Total: 74 


Consola: Super Famicom 
Compañía: NCS/Masiya 
| Año de creación: 1992 
Megas: 8 
Luchadores a elegir: 2 y 8 en 
modo VS 
Adversarios: 7 
Escenarios: 8 
Rondas de bonus: 2 


tro de los platos fuertes de este 

pequeño espacio dedicado a jue- 
gos de lucha puramente japoneses es, 
sin duda, Ranma 1/2. Las cualidades 
gráficas y sonoras de este juego están 


Super Nintendo 


Gráficos: 90 
Música/FX: 86 
Movimientos: 96 
Control/Jugabilidad: 86 
Factor espectáculo: 80 


Total: 88 


Consola: Super Nintendo y Mega 
Drive 

Compañía: Bandai 

Año de creación: 1991 

Megas: 4 

Luchadores a elegir: 1 


os seguidores de este peculiar hé- 
roe televisivo están de enhorabuena 
porque aquí llega UÉTRAMAN, protago- 
nista de series ameficanas y penal 
1 los años 60. El'ju E 


| 


Consola: Super Famicom 
Compañía: NCS/Masiya 
Año de creación: 1992 
Megas: 12 

Luchadores a elegir: 10 
Adversarios: 9 
Escenarios: 10 

Rondas de bonus; No 


Consola: Super Famicom 
Compañía: Bandai 

Año de creación: 1992 

Megas: 8 

Luchadores a elegir: 14 en mo- 
do VS 


Super Nintendo 


Gráficos: 68 
Música/FX: 72 


Movimientos: 75 
Control/Jugabilidad: 80 
Factor espectáculo: 70 


Total: 70 
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Título original: Tuff E Nuff 
Consola: Super Nintendo 
Compañía: Jaleco 

Año de creación: 1993 
Megas: 16 

Luchadores a elegir: 4 
Adversarios: 10 
Escenarios: 11 

Rondas de bonus: No 


Super Nintendo 


Gráficos: 86 
Música/FX: 86 


Movimientos: 84 
Control/Jugabilidad: 86 
Factor espectáculo; 82 


Total: 87 


Nombre original: Power Athlete 
Consolas: Super Nintendo y Me- 
ga Drive 

Compañía: Kaneko 

Año de creación: 1992 

Megas: 8 

Luchadores a elegir: 8 
Adversarios: 8 

Escenarios: 9 

Rondas de bonus: 2 
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se ha decidido a realizar un ar- 
cade de lucha en toda regla. 
16 megas dan para mucho: 
luchadores de gran ta 


espúés de una trayectoria 
no muy brillante Jaleco 


maño, 


ba 


Consola: Super Nintendo 
Compañía: l' Max 

Año de creación: 1993 
Megas: 12 

Luchadores a elegir: 5 


ronto os contaremos más 
detalles de esta conver- 


Y 00001 evo TIME 
Ts SE 


ntriste intento de acercarse a los es- 
quemas de SF 2. Realizado de forma 
simple, poco atractiva y no recomendable 
nue: as. ama ño de lo : 


ri 


Super Nintendo 


Gráficos: 58 
Música/FX: 80 


Movimientos: 60 
Control/Jugabilidad: 65 
Factor espectáculo: 60 


Total: 62 
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Versión MEGA DRIVE Versión GAME GEAR Versión SUPER NINTENDO) 


Versión GAMEBOY 
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ablar de MORTAL KOMBAT es 

hablar del milenario torneo 
Shao Lin, de los mejores y más fuer- 
tes guerreros del momento y de un 
ganador absoluto e imbatible: el em- 
perador Tsung. 
Tras varios siglos de silencio y cente- 
nares de victorias consecutivas a 
cargo del tandem Goro-Tsung, Mor- 
tal Kombat está a punto de vivir una 
nueva edición en pleno siglo XX y 
con una exótica mezcla de luchado- 
res: desde oscuros ninjas y actores 
de cine, hasta el mismísimo Goro, la 
criatura mitad hombre mitad dragón. 
Todos los protagonistas conocen las 
reglas del juego: vencer o morir. Aquí 
no existe la misericordia, los perde- 
dores donarán voluntariamente su al- 
ma al emperador Tsung. En esta 
ocasión, siete van a ser los partici- 
pantes: Liu Kang, Johnny Cage, Ka- 
no, Sonya, Rayden, Scorpion y Sub 
Zer. Todos son máquinas de matar y 
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Para enfrentarte 
Tsung y acabar 
con su poder ten- 
drás que salir vic- 
torioso de 11 com- 
bates. Te pregun- 
tarás cómo es po- 
sible si sólo hay 
seis oponentes. 
Tras derrotarlos 
tendrás que luchar 
contra con tu ima- 
gen especular, 
participar en tres 
rondas de bonus, 
sobrevivir a los 
combates de re- 
sistencia y, por fin, 
acabar con Goro. 


Edad: 2000. 

Altura: 2,45. 

Peso: 275. 

Pelo: negro. 

Ojos: rojos. 

País de origen: el plane- 
ta Kuatan. 

Lugar de nacimiento: 
Kuatan, planeta astral. 
Parientes conocidos: 
padre, madre y 7 esposas. 
Profesión: Príncipe y go- 
bernador de Kuatan. 


están entrenados bajo las más oscu- 
ras y mágicas modalidades de lucha: 
Estos son los argumentos que blan- 
de la increíble máquina de Midway, 
retomados a la perfección para Su- 
per Nintendo y Mega Drive en una 
de las conversiones más logradas y 
esperadas del año. Un juego que 
competirá directamente con el SF 2 
TURBO CE y acercará de nuevo el 
genuino sabor de los salones recrea- 
tivos a nuestra propia habitación. 

Sculptured Software, creadores de 
la versión SNES y Probe, responsa- 
bles de la de MD, han logrado fieles 


Tras acabar con todos los aspirantes al título, 
Shang Tsung te ofrecerá la posibilidad de enfren- 
tarte a tu imagen especular en un combate tan ex- 


traño como atractivo. 
atí mismo? 


ENES: DD, DeX. 


MD: 1D); DIFA 


SR 
, Xx 


Flying Kick: 
el gran maestro 
de Liu le ense- 
ñó, mucho tiem- 
po atrás, esta 
legendaria pata- 
da de alta 
velocidad. 


¿Serás capaz de derrotarte 


Edad: 24. 

Altura: 1,75. 

Peso: 90. 

Pelo: Negro. 

Ojos: Marrones. 

País de origen: China. 
Lugar de nacimiento: 
Provincia de Honan. 
Parientes conocidos: 
Padre y madre fallecidos 
y hermano desaparecido. 
Profesión: Monje Shao 
Lin. 


Bola de 
Fuego: Liu 
Kang es capaz 
de lanzar bolas 
de energía plás- 
mica rápidas, 
poderosas y, en 
muchas, ocasio- 
nes, mortales. 


25708 NES: DD) Y 0000" 


VMD:D,D+C 
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SNES: Block + Atrás; D 
MD: Block + Atrás, D 


Cabezazo 
mortal: cuan- 
do tu contrin- 
cante se aproxi- 
me demasiado 
salúdale a 

la antigua ma- 
nera de tus 
antepasados. 
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copias del original, incluyendo todos 
los detalles de la recreativa: anima- 
ciones suaves y fluidas, luchadores 
digitalizados, movimientos especia- 
les e idéntico apartado sonoro. 

Las diferencias con la placa original 
creada por Midway son mínimas, tan 
sólo algunas tramas de animación 


Edad: 35. 

Altura: 1,80. 

Peso: 103. 

Pelo: negro. 

Ojos: 1 marrón y otro in- 
frarrojo. 

País de origen: Japón, 
expulsado de allí y perse- 
guido por 35 países. 
Lugar de nacimiento: 
desconocido. 

Parientes conocidos: 
ninguno. 


Throwing 
Knife: gracias 
a las baterías in- 
frarrojas que po- 
see en su cere- 
bro, Kano es ca- 
paz de lanzar 
hoces de mercu- 
rio ¡sotónico. 


Roll: la expe- 
riencia que ad- 
quirirás a lo lar- 
go de los com- 
bates te ense- 
ñará a utilizar 
este truco en 
los momentos 
mas oportunos 


SNES; Atrás; Atrás *esB 
MD: Atrás, Atrás + A 


Desapareci- 
do en com- 
bate: desapa- 
rece de repente 
y ataca a tu 
enemigo por 
sorpresa. Se 
llevará un buen 
disgusto: 


Edad: 32. 

Altura: 1,85. 

Peso: 105. 

Pelo: negro. 

Ojos: varios y variados. 
País de origen: no tiene, 
es un espectro. 

Lugar de nacimiento: una 
fosa común en Tailandia. 
Parientes conocidos: 
mujer e hijo en una vida 
anterior. 

Profesión: la venganza 


Arpón Van 
Damme: el 
golpe más visto- 
so y doloroso del 
juego. Introduce 
el arpón en la 
boca del enemi- 
go, arrástrale ha- 
cia tí y atácale. 


SXES:kbajo, Aba, Atrás p4tr72 Y 
MD: Abajo, Atrás + Block 


El gran maestro y pionero del combate Shao Lin 
nunca ha sido derrotado en los últimos 500 años. 
Si logras destruir a Goro, prepárate para conocer a 
su maestro Tsung, capaz de adoptar la apariencia 
y poderes de cada uno de los siete participantes. 
Aprende a la perfección los movimientos ofensivos 
y defensivos de todos los luchadores, es la única 
forma de acabar con él.. 


Edad: eterna. 
Altura: 2,10. 
Peso: 175. 
Pelo: negro. 

Ojos: no tiene. 

País de origen: procede 
de un lugar perdido en el 
espacio y en el tiempo. 
Lugar de nacimiento: 


Cada cierto número de combates los jueces del 
torneo comprobarán la fuerza de tu luchador con 
las famosas pruebas “Test your Might”. Al princi- 


pio, sólo tendremos que partir unas cuantas ta- desconocido. . 
blas de madera, pero, poco a poco, la densidad Parientes conocidos: 
del objeto a tronchar irá aumentando, convirtién- ninguno. 


Profesión: guerrero. 


dose más tarde en piedra y acero. 


Relámpago 

místico: las si- 
niestras y miste- 
riosas tormentas 
del destino equi- 
paron a Rayden 
con el magnífico 


s Abajo Aba: D-y+Bé B 
ll Abajo, D +A 


Edad: 32. 

Altura: 1,85. 

Peso: 105. 

Pelo: negro. 

Ojos: marrones. 

País de origen: China. 
Lugar de nacimiento: 
desconocido. 

Parientes conocidos: 
ninguno. 

Profesión: es miembro 
del terrible clan asesino 
Lin Kuei. 


Disparo de 
hielo: congela 
a tus enemigos 
cual croqueta de 
merluza con esta 
descarga. No la 
dispares mien- 
tras tu enemigo 
esté congelado. 


Patinazo le- 
fal: un rápido 
resbalón te per 
mitirá atacar 
mientras esqui- IP 


SxES74hajo-Atrás, BusA adawez 
MD: Atras, B y Ca la vez > 


vas todo tipo de . 


bolas de fuego 
o lanzamientos 
similares 


Teleporta- 
ción: con esta 
capacidad po- 
drás trasladarte 
de un lado a 
otro de la pan- 
talla sorpren- 
diendo al otro 
luchador. 


STátras; Atrás, doo 
MD; Atrás, Atrás; D 


A 
y a 
E 


menos, el obviar los detalles más 
sangrientos y escenarios levemente 
simplificados 

La versión Super Nintendo es la 
más completa y espectacular gracias 
a su atractivo menú de opciones. En 
Mega Drive hay menos opciones y, 
de momento, no incluye voces digita- 
lizadas. El tamaño de los luchadores 
en esta consola es menor, lo que 
permite, como en STREET FIGHTER 
2 TURBO CE, un mayor campo de 
acción para los contendientes. 
Desgraciadamente, la sangre y vio- 
lencia brutal han sido suprimidas en 


poder del rayo 
teledirigido. 


Torpedo: 
acompañado de 
un pintoresco 
grito de guerra, 
Rayden surcará 
la pantalla de 
forma indescrip- 
tible gracias a 
este poder 
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ambas versiones, aunque los progra- 
madores han incluído trucos ocultos 
para jugar en modo Gore. ¿Influirá 
esta falta en las ventas de MORTAL 
KOMBAT?, posiblemente no. Pero, 
si la máquina exhibía esta atractiva 
violencia, ¿por qué las versiones de 
consola no?. Misterios de la ciencia 
lúdica. 


¿Quién es este misterio- 
so personaje que nos re- 
ta continuamente?. Si 
juegas muchas veces lo 
comprobarás. 


Edad: 26. Edad: 29. 


Altura: 1,75. Altura: 1,83. 
Peso: 70. Peso: 100. 
Pelo: rubio. Pelo: marrón. 
Ojos: azules. Ojos: azules. 


País de origen: EE.UU. 
Lugar de nacimiento: 
Texas 

Parientes conocidos: 
padre, madre y un herma- 


País de origen: EE.UU. 
Lugar de nacimiento: 
Venice, California. 
Parientes conocidos: 
padre, madre y hermana. 


no fallecido. Estuvo casado, pero ac- 
Profesión: teniente del tualmente está divorciado. 
ejército. Profesión: actor. 

Onda de Bola verde 


SNES: D, Atras + Broooo 


MD: D,D+A fuerza: la ín- 


creíble capaci- 
dad torácica de 
Sonya es capaz ETSII a EUA 
de producir es- AA A AL 
asoddas sono- ; AA E 
ras de magnífi- 
cas propiedades. 


de fuego: gra- 
cias a los trucos 
cinematográfi- 
cos, nuestro 
amigo Johnny 
aprendió a lan- 
zar esta bola 
flamígera. 


114) 9 


Punetazo 
volante: Si 
quieres sor- 
prender a tu 
enemigo con un 
movimiento rá- 
pido y preciso, 
no lo dudes ni 
un instante, 


SNESID, Abajo + B y A a jirgez 
MD: Abajo + A y Ba la vez 
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Pinza mor- 
tal: difícil de 
realizar pero de 
una belleza 
plástica indes- 
criptible. La pin- 
za mortal dejará 
KO a tus peores 
enemigos. 


Shadow 
Kick: la gran 
rapidez de este 
héroe de las ar- 
tes marciales le 
permite asestar 
patadas a la 
velocidad de 

la luz. 


¿SNES:¡Block + B 
MD: Atráas7D +C 


s008 NES; Atrás, IDAS 


MD: Atrás) DE B- 


Split Kick: 
flexibilidad y un 
golpe en salva 
sea la parte son 
las claves de 
este movimien- 
to muy desagra- 
dable para 
quien lo recibe 


TENIA 


es 


. MORTAL KOMBAT escribe así TOTSDARAIDRIN 
Pantalla High Score Pa página de oro en el mundo ACCLAIM 


de los videojuegos, alcanzando la cr Ñ Í 
LONCEST WINNING STALAKS magnitud de IE O | O O CMARE ¿ROBE 


MAF WINS 13873000 STREET FIGHTER 2 o la saga , 
JON WINS 9818200 FATAL FURY. La fiebre se desa- JUGADORES: 1 y 2 


SEF WINS 7475400 > - > á 

JIM WINS 6923400 tará el 13 de septiembre, día en Pi VIDAS: 1 

Ate WINS 5912100 que ningún fanático de los juegos sie 2 y 3 DE BONUS 
A de lucha debe faltar a la cita. La TN and 

JOÉ WINS 4152800 : AS del! CION Se INFINITAS 


L 7 WINS 3994200 espera habrá merecido la pena. = A 
9. CHS 7 WINS 3765500 y! 
10. HAL WINS 2839800 


THE ELF 


Fatality Bonus 


| Para magnificar la victoria de cada participante, Shang Tsung creó 
los fatality moves. Se utilizan para destrozar all adversario moribun- 
do, alcanzando un grado de violencia salvaje. Cada participante tie- 

| ne el suyo y sólo tendrás que aprenderte una combinación de boto- 
nes y pad para realizarlos; pero recuerda, hazlos sólo cuando tu 

| enemigo esté sin energía y aparezca la frase “Finish Him” 

1 

| 


- Liu Kang: Patada con tijera y Uppercut fina. 
SNES y MD: Rotación de 360 grados caminando 
a hacia el enemigo. 
- Johnny Cage: Destripar cabezas con estilo, 
SNES:Delante, Delante, Delante + Y; 
MD:D,D,D+A. 
: PA - Kano: Con el corazón en un puño. 
| SNES:Abajo, Abajo-Delante, Delante + B. 
: MD: Abajo, Abajo-Delante, Delante +A. 
- Sonya Blade: El ardiente beso de la muerte. 
SNES y MD: Delante, Delante, Atrás, Atrás + 
da Block. 
latino ; - Sub Zero: La pesadilla del cirujano, 
y SNES: Delante, Abajo, Delante + Y: 
MD: Delante, Abajo, Delante + A: 
- Rayden: La sobrecarga del relámpago. 
SNES: Delante, Delante, Atrás, Atrás, Atrás + Y. 
MD: Delante, Delante, Atrás, Atrás, Atrás +A: 
- Scorpion: El suave soplo de la muerte. 
SNES y MD: presiona Block, Arriba, Arnba. 


) TUNE CHALE 
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Ven a la sección Informática de Galerías. 


Te esperamos con 


DO EN ñ 
JLCANDO pp LaS 


Si juegas con los programas SWISSOFT, una suscripción gratuita por Ó meses 
a SUPER PC, SUPERJUEGOS o CONOCER. 


É 3 + - 
7 Moto A ARWARRIOR 


¡us A AN; y 
ELGOLPEDELMENHIR=S 


OLAS 


ADIBÚ 


Acompañante escolar 


ACTION 

A 
IO ELOGOLCPEDECMENHIR 
av y - 


Un juego de ordenador de regalo 
con sólo ¡jugar con los programas SYSTEM 4. 


Este envase contiene el entormo ADIBL necesario para esta aplicación 


En nuestros centros de: (Madrid) Callao, Vaguada, Parquesur, (Barcelona) Diagonal, Puerta del Angel, Alicante, Córdo 


Ahora, si vienes a 


GP Informática de Galerías, 


podrás conocer todas las 


últimas novedades, familia- 
rizarte con el uso de los 
ordenadores y llevarte un 
magnífico regalo si juegas 
con nosotros. 

Con sólo presentar un tiquet 
de cualquier compra efec- 


tuada en cualquier sección. 


Ven a la sección Informática 


de Galerías. 


O Es - . 
br Lo Uh cal y de o diag iia dé 
$, Conf Sl MICROSOFT. 
2] a 
[—) . 
e: 
ii 


Si juegas con Works de Microsoft, 
te regalamos un juego de ordenador. 


o 
GP Informática 
ba, Palma de Mallorca, Sevilla, Valencia y Vitoria. Galerías Preciados 


y rsamntalla 


ROCKET KNIGHT ADVENTURES 


Servicial y 
Mega Drive : acción le 1350 d le FO 


Despúes de hacernos pasar innumerables horas de 
diversión con Leonardo, Cormano Wild o Plucky Ducky, 
Konami ha creado una nueva mascota, Sparkster, 
protagonista del cuarto título de esta compañía para la 
consola Mega Drive. Este ratón 
celeste se estrena en nuestras 
pantallas con una 
de las misiones 
más arriesgadas 
de los últimos 
tiempos: 
ROCKET 
KNIGHT. 
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Docs cosas quedan por in- 
ventar en el mundo de los 
videojuegos, por eso la mayo- 
ría de las veces se repite el 
mismo esquema. Konami, fiel a 
sus últimas producciones, tie- 
ne muy claro cuáles son sus lí- 
neas maestras y las explota. 
En esta ocasión, le toca el tur- 
no a una nueva mascota, 
Sparkster, protagonista de 
ROCKET KNIGHT ADVENTU- 
RES, un arcade de plataformas 
que recupera la esencia de las 
recreativas como GHOSTS'N 
GHOULS, de Capcom. 


- n la segunda fase existe 
¿una parte del recorrido 
que se desarrolla a través de 


El juego es un desafío total pa- 
ra nuestra habilidad: enemi- 
gos, ingenios especialmente 
diseñados para destruirnos, 


dos planos simultáneos de 
realidad. 

Es una experiencia curiosa 
que suele acabar bien y cuyo 


resultado, positivo o negati- 
vo, depende exclusivamente 
del nivel de habilidad que 
seáis capaces de ofrecer. To- 
do un reto, original y diverti- 
do, con enemigo final de fase 


mapas cortos pero intensos y 
otros aderezos típicos, que no 
tópicos, son las guindas que 


tro detalle ejemplar del juego 

se encuentra en la tercera fa- 
se, en la caverna volcánica. Allí 
veréis cómo un mar de lava sube y 
baja a la vez que reduce nuestro 
espacio de movimiento. Lógica- 
mente, tendréis que esperar a que 
el magma descienda para moveros 
con celeridad y precisión. 
Pero hay lugares en los que esta 
lava no os molestará y las plata- 
formas que hay que usar se verán 
escondidas por un decorado impe- 
PG NA netrable y opaco. En estos mo- 


A “b eS 

La LA. ¿Le mentos, deberéis esperar a que la 
d bg qt aye od lava ascienda para ver a qué dis- 
tancia está la próxima plataforma. 
Util, original y, evidentemente, 
muy trabajaso. 
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coronan este sabroso dulce 
que Konami ha puesto en 
nuestras consolas. 

Se agradece la gran cantidad 
de opciones que presenta el 
programa. Ahí reside parte del 
embrujo del cartucho: en la in- 
mensa posibilidad de armas, 
items aumenta algo y enemi- 
gos; en la necesidad, inconte- 
nible, de pasar fases para sa- 
ber qué encanto o maravilla de 
la técnica encontraremos. 

Su argumento no es merecedor 


s sabrosas ramas, pulsad el botón de 
] cómo el protagonista desafía a la gravedad 
Jta arrogancia 


Manteniendo el botón A pulsado, aumentará la potencia del co- 
hete. Soltadlo a la vez que le dáis una dirección . 
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" ROCKET 


na de las últimas bom- 

bas jugables fue STREET 
FIGHTER ll. Como todo clási- 
co, está sujeto a homenajes y 
parodias como la realizada 
por ROCKET KNIGHT. Un 
buen ejemplo es un cerdo 
metálico que sabe luchar co- 
mo Ryu o Chun-Li, repartien- 
do mandobles sobre sus des- 
graciados adversarios. Pul- 
sad los botones A y C. 
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de un Oscar. Está ambientado 
en un viejo país lleno de bue- 
nas intenciones maltratado por 
un desalmado: algo ya visto y 
poco estimulante para el ins- 
tinto solidario que nos identifi- 
ca con la causa de Sparkster. 
Una historia clásica aderezada 
con la presencia de una bella 
princesa destinada al desamor 
y un padre regio al que se le 
caen los anillos. Olvidad lo de- 
más. ROCKET KNIGHT ADVEN- 
TURES es un juegazo que no 
sorprende porque conocemos 
cuáles son sus premisas bási- 
cas. Sabemos que quiere diver- 
tirnos, que para ello se valdrá 
de inumerables prodigios gráfi- 
cos y sonoros y que su prota- 
gonista es la mascota de una 
Konami destinada a triunfar en 
nuestra Mega Drive. A 


J.L. SKYWALKER. 
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(KONAMI) 
MEGAS: 8 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 2-3 
FASES: 5 
» CONTINUACIONES: 3-5 
y PASSWORDS: NO 
GRABAR PARTIDA: NO 
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LA LINEA DE LOS PREMIOS 


DAMELANL ESPAÑA. Tel.: 93-430 42 46 


Er) L VENTA AL MAYOR A TODA 
oros. O Eon AER 


MEGA 
DRIVE 
4 
JOYSTICK 


PVP; 
17.990 


PG SUPERNINTENDO 
PVP: 19.900 


2% 


PVP: 16. 990 


Envía el/los JE YA que “quieras cam- 


N a 'biar con tu nombre, dirección, pobla- 
WE «yy ; ción y teléfono a: Gameland, Apdo. de | 
IC DARK] kN - Correos 35.134-08080 Barcelona, Luego 
ARK pp j mm llama al 903-380 007 y podrás participar 
| ' 


en magníficos s sorteos. Deja el mensaje 
| enel Lepaiado de venta por Correo. 


TINIOS 100 LS JUEOS QUE YU QUIRS.INTORMATE DI PEGO. LANA Y GA, 


AS 
A 


'_ TERCER PREMIO 


E n AA _—k 
ame O AN Barco Es __ 120 jp gunas 9 
cs W En e 
Ñ AL E ' sepas Es 
[JURASSIC DARK! 
Ls A Coste llamada: £4 ptas. minatofhoranio diurno; 44 ptas, minalo/noches y Eres de semana, 
Si tienes menos de 14 años debes tener permiso de tus padrOs Ln ubicar cu oca, 
05 y 


de 
barato sn una conferencia rormal (a llamas de Íuera 57 Barnelo mal. 


ejemplo, 
armer aL mae de sala la: 


¡Cuidado!, las duchas han sido infec- 
tadas con huevos de alien. 


El lanzallamas es el arma ideal para 
limpiar los conductos de aire. 


umerosos son los progra- 

madores que han pretendi- 
do realizar grandes adaptacio- 
nes consoleras de versiones 
cinematográficas, pero resul- 
tan escasos los ejemplos que 
han cumplido este objetivo. 
ALIEN 3 es una de esas raras 
excepciones. Su magnífica ca- 
lidad promete seguir el exitoso 
camino emprendido por el film 
de David Fincher. La espera 
sopOktada hasta que este car- 
tucho ha llegado a nuestras 
consolas ha merecido la pena. 
La Teniente Ripley.se encuen- 
tra en estado de criogenización 
y se dirige a la Tierra a.bordo 
de la nave Astronomo, contro- 
lada por una computadora. Du- 
rante la invasión alienígena, la 
protagonista consiguió resca- 
tar a una niña de las terribles 
manos de los aliens. Ahora, la 
pequeña acompaña a Ripley en 
su regreso a nuestro planeta. 


Unos segundos de descuido y Ripley 
tendrá sus dias contados 


MISION 23 


ES inmi lun- 
», Uiliza: E 


Ni la superficie del planeta está libre 
de la invasión alienígena. 


El duelo final ha comenzado: ¿ podrá 
Ripley acabar con la reina Alien ? 


Un problema en los motores de 
propulsión ha paralizado la 
aeronave y ha detenido brusca- 
mente el proceso de hiberna- 
ción de las dos mujeres. La te- 
niente, asombrada, comprueba, 
tras un lento despertar, que la 
niña ha muerto por un fallo 
técnico. Aquel heroico episo- 
dio resultó finalmente estéril. 

Para más inri, el pequeño cuer- 
po de la joven incuba un tre- 
mendo peligro en su interior, 
que representa una grave ame- 


La computadora te dará la situación 
de la base en cualquier momento. 


Ante un ataque desde arriba la mejor 
solución es utilizar el lanzagranadas. 


en _ 


Ez» 


MISION 4 


NA 


Los Face Huggers acabarán con los 
prisioneros si no actuas con rapidez. 


naza para Ripley en un planeta 
desconocido, utilizado como 
cárcel para convictos peligro- 
sos. La acción está servida y 
promete fuertes emociones. 

A diferencia de la versión para 
Mega Drive, donde el objetivo 
prioritario radica en salvar pri- 
sioneros, en este nuevo cartu- 
cho tendréis diversas misiones 
para lograr una sola meta: aca- 
bar con la reina alienígena. 

Los programadores de ALIEN 3 
se han esmerado hasta lo inde- 
cible, tanto en el aspecto sono- 


En la cubierta médica Ripley podrá 
restablecer su barra de energía. 


MISION 5) 


rías es impres 
cindible que A presión d de la 
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La ametralladora nos acompañará du- 
rante toda la aventura. 


ro como en los gráficos. Los 
movimientos de la protagonis- 
ta han sido digitalizados de la 
vida real, logrando una fantás- 
tica calidad. Ciertas melodías 
están extraídas de la banda so- 
nora original de la película. 

Los efectos de sonido han sido 
también han sido perfectamen- 
te i¡mitados. De este modo, si 
has visto la película y eres ca- 
paz de recordarla nítidamente, 
te percatarás de que te resul- 
tan tremendamente familiares 
los gritos de dolor o el ritmo 


Las animaciones de nuestra protago- 
nista son totalemente perfectas. 


MISION 7 


EZ 


Soldar lada empalme: si 
cosiguen romper todas estas 
cajas, el fluido eléctrico se 
cortará sumiendo a la base en 
una completa oscuridad. 


¡ 
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Soldar cajas « de fusibles: co- 


mo en la anterior ao d 
funden todos los fusibles, la 


idad pies. 


EAS 


tará un peligro o obstáculo. 


respiratorio de los alienígenas. 
ALIEN 3 es un videojuego pro- 
gramado a conciencia para 
buscar un único resultado: el 
deleite del jugador. 

No podemos pasar por alto una 
importante advertencia: des- 
pués de iniciar el cartucho, 
tendrás un grave problema, ya 
que sólo podrás detenerte una 
vez que hayas alcanzado el fi- 
nal. A buen seguro que te re- 
sultará una experiencia tan 
arriesgada como agradable. /y 


CARLOS F. MATEOS 


PASSWORDS 


CODIGO DE ACTION 
REPLAY 


Para conseguir energía infinita: 
78124258 


2 lograr metralleta infinita: 


Para obtener bazooka infinito: 
7E15DC08 


Colorido, scroll y. 
¿anim ación: de:grán 
ip ea: 0 


e da mejor Aerolóhida: NA 
' pe a iaa ¿ 


“La vistosidad de Sus s digitaliz 
, Zaciones y la indudable, Cate- 
_gorÍa de sus efectos, sonoros; 


Esta gran máquina servirá para poner 
punto y final a nuestra aventura. 


Aquí podeis observar la escalofriante- 
mente bella pantalla de Game Over. 


GAME GEAR, ta aventura en 
su máxima expresión. . 
¡Llévatela de calle!. 

Un pasaporte de lujo para 
recorrer elmundo. .. 
GAME GEAR. La portátil color 
con más de 150 juegos a an ' 
precio de lo más osado. 

¡ Tan sólo 15.900 ptas! 


(LV. A. INCLUIDO). 


Y cuando la emoción te 
supere....¡ también convertible 
en tele!, tómate un descanso. 
GAME GEÁR. Consíguela con 
el Columns, el mejor juego 

de habilidad con más de 100 

. fases. ¡Llévatela de calle!: 


DEL 


OLAS 


SHINOBI 3 


La ley del 
.Shuriken 


df: $ Vuelve un nombre mítico 
del videojuego: Shinobi. 
Con unos gráficos que quitan 

el sueño y una jugabilidad sin 

límite, las nuevas aventuras del 
legendario Joe Mushashi conforman 
uno de los mejores cartuchos ninjas de 
todos los tiempos. 


[| Eg 2750 someras 999 1 7500-75" 


mE 


Eg añ ce ” =999 53 106580*7=15 


ESquivar los disparos.enemigos a bor- Las AL MEN Fe. MS Co ny 

do de una tabla de surf se convierte no tienenriada g El, 

en una tarea casi imposible. técnicas Milenari38) Ninjisu., 
¡A q- 


E 


La velocidad de Joe es el arma defi- 
nitiva ante los insistentes ataques 
de los agresivos ninjas. 


HE SHINOBI 
NORMAL 
[oa] 
, 
A-MNIMIITSU 
B-ATTACK 


A TDT 


1 10407 


AS POSETON 


El bosque es el lugar idóneo para 
sufrir una emboscada a manos de 
los expertos ninjas de Neo Zeed. 


menaje a esa obra maestra 

REVENGE OF SHINOBI, los 
ladores de Sega han introdu- 
nbién en esta tercera parte el 


para conseguir shurikens 
ólo hay que dirigirse a la 
opciones, poner el núme- 
rikens a 0 y esperar unos 


mm 
PQ esEL 
Mim. _ 


/=999 4 =0 125400+"s 


Mushashi deberá dejar constancia 
de su extraordinaria habilidad para 
colgarse de los cables. 


. que fe 


A 
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Al igual que en REVENGE OF SHINOBI, Joe tiene la oportunidad de 
usar las cuatro artes sagradas —Jitsus—- para defenderse del ataque 
de sus enemigos. Cada una tiene una función especial y sólo se 
pueden ejecutar una vez por nivel. Los poderes son : 


es capaz 
soplo cual- 


um FUSHIN (Arte de Flotar). Es 
imprescindible para superar al- 
gunos niveles, como el de las 
cataratas. Gracias al poder de 
este jitsu, el salto llega a lími- 
tes inimaginables. 


uellos enemigos 
nte los otros 


m IKAZUCHI (Arte del True- 
no). Funciona al utilizar una 
barrera eléctrica que propor- 
ciona un cierto grado de in- 
munidad. Cuando se reciben 
unos cuantos golpes, el he- 
chizo desaparece. 
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99 sl 1141S0+7s| 


Parecen los hermanos Dalton, pero es 
un androide con una gran agilidad. 


9 sl 14573073888 


Joe pone en práctica su destreza en el 
salto ante un inesperado espectador: 


En los tubos de ventilación, los solda- 
dos intentarán acabar con Musashk 


REL 291075 


TS 


Las afiladas vallas pondrán en peligro 
la salud'de nuestro caballo: 


Ni las aeromotos pueden superar la 
velocidad'de doe en la tabla de surf. 


Minas y motoristas dificuliaran las ar- 
tes surfistas de Joe. 
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Murasaki es famoso por sus cuatro 
brazos y su habilidad con la lanza 
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Con paciencia, atravesar los gases 16- 
xicos de la factoría será factible: 


hs =O LIFE III 


Ajustar bien el'salto permite encontrar 
'power-14ps, corazones y otros items. 


SE p=999 Ei=l 110850+3 


La/ patada en eltalre es tanespebtacu- 
lar. como lmortitera. A 


En la fase dos, el ninja sufrirá una 
persecución a lomos de su caballo. 
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| 
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Dem A 


'Acercarse demasiado al ninja flotante 
Kabuki tiene sus riesgos. 
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ar, el ninja de Sega ha apa- 
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bits 
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=R: Aunque 
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ve Mushashi. 
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Lh 'omp Nintendo. Al margen de esto, 
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(SEGA) 
MEGAS: 8 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 9 
FASES: 7 
CONTINUACIONES: 3 
PASSWORDS: NO 
GRABAR PARTIDA: NO 


GRAFICOS: 

MUSICA: 
o oh SONIDO FX 7 
A AA : JUGABILIDAD 


: : Múltiples Alo de 
¿2 scroll parallax. 


—11560+7s; 


EH Los nuevos 000, 
movimientos del ninja: 


| Lafase del surf: bonita 
y espectacular, 


El Divertido, (no | 
bastante dificil. : 


: TIA Falta úna mayor 
136380+75 MA “atención en el coneci ' 
HK sonoro. 


¿E-Algunas fases son. 
/ caia de CEA 


TOTAL 8 


Uno' de los mejores juegos 

de ninjas que han aparecido 

para consolas. Con una 

mejor música hubiera podido 
' ser el arcade- definitivo. 
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| | 
Si además de jugar, quieres aprender, descubre el 
maravilloso mundo del software didáctico. 
Conoce el cuerpo humano, viaja a través del 
Universo, ejercita tu memoria, aprende inglés y 
por supuesto, iniciate en el mundo del ordenador. 
Todo ello de la manera más sencilla y divertida. 
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DA ID A ¡LD ED AP MÍ TD UP E DRIP AIDA Y 
¡ PARA APRENDER JUGANDO ! 


Deseo me envien los siguientes juegos al precio de 4.595 pts. cada uno. u 5 , 
Formato 3,5 lo) A 
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Ya Gastos de envío Firma, o =0 
Fecha de caducidad de la tarjeta............oicononocooocinnacaciónecaadacianacass LS uu 
Nombre del titular, si es distinto................co.ooroonoccononenonsronacnanononoos RS 


Super Nintendo y Mega Drive: 
plataformas 
a 


Accolade, una de las 
compañías estadounidenses 
más prestigiosas en la 
programación de 
videojlegos;. ha abordado 
con éxito.la difícil tarea de 
crear una nueva estrella. Su 
nombre es Bubsy y está 
llamado a competir. en 
popularidad y simpatía con 
los mismísimos Sonic o 
Mario. Este felino socarrón 
ha llegado por fin a las 
consolas españolas. 


o MUNDO 1: LA MONTAÑA 
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"En pantalla 


BUBSY THE BOBCAT 


Mauvllidos 
.con estrella 


ubsy es un héroe curioso y di- 
ferente. Sus cualidades son la 
habilidad, la astu- 


cia y la simpatía. + 
En su primera aven- is SS 
tura, la mascota de Ac- . NN 


colade se enfrenta a los 
woolies, los malvados habi- 
tantes del planeta Rayon. 
Los malos buscan desepera- 

damente unos ovillos de lana, 
principal fuente de su poder, en 
un intento por conquistar la Tie- 
rra. Bubsy posee una magnífica 
colección, pero no está dispuesto 
a desprenderse de ella sin luchar. 
Ser un héroe no es una misión fá- 
cil y Bubsy va a comprobarlo en 
sus propias carnes. Como todo 


W n paisaje montañoso con 
Y cataratas y toboganes de agua, te 
trasladará hasta las aldeas que 
pueblan la zona. Entra en todas la 
cuevas, ya que algunas de ellas 
esconden fases de bonus. También 
puedes entrar en las alcantarillas 
de las villas cuando la tapa esté 
levantada. Al final encontrarás dos 
ovillos gigantes que te atacarán. 


Los soberbios 
gráficos de final 
de nivel y las 
animaciones de 
cada uno de los 
personajes, 
especialmente de 
Bubsy, utilizan 
una gran 
cantidad de 
memoria. 


buen felino, arriesgará sus múlti- 
ples vidas para defender tan noble 
causa. Y si perece en combate... 
no pasa nada. Sus muertes no son 
traumáticas porque los programa- 
dores han ingeniado 12 maneras 
divertidísimas de ser un valiente y 
morir riendo. 
El juego cuenta con 16 niveles 
(tres por cada uno de los cinco 
— mundos y un ni- 
vel final). Men- 
ción especial 
merece la última 
fase, que se pre- 
senta como el 
postre de un ex- 
cepcional menú 
capaz de satis- 
facer al console- 
ro más voraz. 
Sólo podréis 
Cada una de las fases concluye con la concluir cada uno de los trayectos 
recogida de un gran ovillo que surgirá alcanzando un gran ovillo que 
en los últimos tramos de cada aparecerá en los últimos tramos. 
recorrido. Por cierto, cada tres fases encon- 


a 


-_ MUNDO 


FE | parque de atracciones dispone de 
fa todas las diversiones y maravillas 
de estos tradicionales lugares de 
recreo, tales como: montañas rusas, 
payasos, caballitos y aviones 
voladores. Deberás saltar encima del 
típico medidor de fuerzas para alcanzar 
el punto más alto de la feria, donde 
normalmente se halla alguna delas 
puertas transportadoras. 
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Para sacar 
ventaja 


Estos son los códi- 
gos de todos los ni- 
veles de la versión 
Super Nintendo: 
Nivel 01: JSSCTS 


MUN DOS ERTREN Y El 


U n tren se convertirá en un 

: obstáculo peligroso durante tu 
trayecto hacia el desierto. Recorre sus 
| vagones con precaución ya que E 

IM multitud de mal te acecharán en 


Nivel 02: 
Nivel 03: 
Nivel 04: 
Nivel 05: 
Nivel 06: 
Nivel 07: 
Nivel 08: 
Nivel 09: 
Nivel 10: 
Nivel 11: 
Nivel 12: 
Nivel 13: 
Nivel 14: 
Nivel 15: 
Nivel 16: 


CKBGMM 
SCTWMN 
MKBRLN 
LBLNRD 
JMDKRK 
STGRTN 
SBBSHC 
DBKRRB 
MSFCTS 
KMGRBS 
SLJMBG 
TGRTVN 
CCLDSL 
BTCLMB 
STCJDH 


c> 


o 


Dn den 
E 


— 


traréis unos encantadores enemi- 
gos que os traerán de cabeza. 

En los más recónditos parajes del 
cartucho existen bonus escondi- 
dos para aumentar la cifra de ovi- 
llos. Si estáis atentos a la hora de 
capturar bolas de lana, vuestra re- 
compensa llegará en forma de vi- 
das extra o de puntos. 


Trucos para la batalla textil 


Las camisetas de Bubsy constitu- 
yen también un buen modo de 
prolongar el juego, ya que escon- 
den una considerable cantidad de 
vidas extra. Un nuevo consejo: si 
veis merodear una camisa de co- 
lor negro, atrapadla sin dudarlo. 
Esta camiseta os otorgará inmuni- 
dad, convirtiéndoos en sombra. 

La calidad gráfica del programa es 
indiscutible, tanto en Mega Drive 
como en Super Nintendo. Los 16 
megabits del cartucho han sido 
sabiamente aprovechados. 
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Los creadores han recreado 12 
maneras diferentes de morir 
para que el momento del óbito 
no sea traumático. 


1 a pradera constituye un maravilloso 
a paraje repleto de árboles y 
vegetación otoñales. En esta fase 


deberás evitar a los castores leñadores, 


debido a su enorme maestría en el 
manejo de hachas. Utiliza los troncos 
como trampolines para acceder a 
elevadas plataformas. Otra posibilidad 
es avanzar por el lecho del río con 
ayuda de una balsa de madera. 


A HUN DO 5: 


EL BOSQUE 


En este paisaje deberás recoger las 
hojas de bambú para poder 

alcanzar las distintas plataformas. 
Las telas de araña, dispersas por las 
ramificaciones de los árboles, son el 
pasaporte necesario para subir a 
alturas elevadas. Un consejo 
importante: evita toparte con los 
arácnidos, ya que tu vida pende de un 
hilo (y no de araña precisamente). 


DEBAMBU_ 


¿Por qué este derroche de memo- 
ria? Los gráficos de cada nivel y 
las animaciones, que son múlti- 
ples para todos y cada uno de los 
personajes, son el motivo de este 
dispendio. En este aspecto desta- 
ca con luz propia Bubsy. 

El aspecto sonoro también se ha 
cuidado al máximo. Las melodías, 
los efectos y las logradas voces 
digitalizadas crean un panorama 
de lo más realista. La velocidad es 
otra característica fundamental del 
felino. No obstante, dirige a Bubsy 
con tranquilidad o te comerás a al- 


gunos enemigos. De cualquier mo- 
do, cuentas con una opción de 
passwords para seguir en la fase 
donde se concluye. 

Este cartucho hará las delicias de 
los amantes a los juegos de plata- 
formas. El programa provoca una 
duda motivada por la semejanza 
entre las dos versiones. ¿Se ha 
aprovechado la Mega Drive hasta 
la última gota o no se ha utilizado 
a tope una consola superior como 
es la Super Nintendo? y 


ANTONIO GREPPI 


| FASE FINAL: EL ESPACIO SIDERAL NE 


| último paso de este divertido 
a trayecto viene representado por un 

satélite, donde enemigos con 
escafandras intentarán deteneros con 
la inestimable ayuda de unas 
avanzadas pistolas láser. Emplea los 
transportadores para dirgirte a las 
diversas dependencias: Las palancas 
abren puertas que permiten vaciar los 
peligrosos charcos de ácido: 


A 
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$ ACCOLADE 

: [ACCOLADE) 10 
MEGAS: 16 o 
le JUGADORES: 2 
¡ VIDAS: 10 UN 
FASES: 16 0 
sy CONTINUACIONES: 1 del 
má PASSWORDS: SI EA 
GRABAR PARTIDA: NO MN 
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MICROMAC 


Mega Drive: deportivo 


Las micromachines son maquetas o miniaturas a escala 

vehículos todo terreno, helicópteros, aviones, lanchas 
rápidas, bólidos de carreras y todas aquella a máquinas que la 

imaginación humana ha sido capaz de concebir para viajar 

por tierra,.mar y aire. Como alguién pudiera suponer, éste 

es un nuevo juego de carreras; la 

diferencia con los aparecidos 

hasta la fecha es El 

en la que están redos 


y 


rn 
la for 141 


Má el aúna a 


| as máquinas son maquetas en 

a miniatura y los circuitos son los 
mismos que cualquier persona dise- 
ñaría en su hogar con elementos ca- 
seros. Por ejemplo, las rampas son li- 
bros de texto puestos al revés, un cir- 
cuito de carreras está hecho sobre el 
mantel de la mesa de la cocina, torni- 
llos, lápices y sacapuntas hacen las 
veces de los límites de los circuitos. 
El resultado es, sencillamente, el mis- 
mo, ya que chocar contra un tenedor 
gigante tiene un efecto similar al que 
ocasionaría chocar contra un bloque 
de hormigón, aunque la primera op- 
ción resulta bastante más original. 


Modos de juego 


Existen diferentes modalidades de 
juego. Para pasar un buen rato no 
hay nada como una partida a dobles 
con otro jugador. El modo head to 
head es, sin duda, el más adictivo de 


DIAM ». 
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El cartucho permite la opción de elegir tanto 
los vehículos como los personajes que los 
pilotarán. Tanto unos como otros derrochan 

simpatía por los cuatro costados. 


00000000w 
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VEHICULOS Y CIRCUITOS 


squivar JEEPS TODOTERRENO DEPORTIVOS 


pupitres 

o correr a 
toda velocidad sobre 
una mesa de billar no 
es ningún problema 
si se cuenta con una 
amplia gama de 
vehículos. Desde 

| helicópteros a jeeps 

todo terreno. 


Corren alocadamente 
sobre la mesa de la 
cocina con desayuno 
incluído. 


TRACK CAMIONES 


Son los célebres 4x4 
cuentan con grandes 
ruedas de tractor. 


Explotan al chocar 
entre sí. El circuito es 
súper deslizante. 


HELICOPTEROS Il. TANQUES.  [M LANCHAS RAPIDAS 


Tus enemigos te 
disparan en cuanto te 


difíciles de manejar. descuidas. 


todas las opciones. Además, se pue- modo uno contra otro, siendo verda- 
de competir aisladamente en una ca-  deramente difícil superarle en algu- 
nos trazados. 


rrera o jugar el campeonato entero. 


En clase y con 
pupitres. Ojo con los 
abismos y la velocidad 
de los bólidos. 


El circuito es original: 
una mesa de billar. 
Atentos a las troneras. 


Fáciles de dirigir, sólo 
hay que estar atentos 
alos remolinos. 


Cuando no existe un segundo juga- Los gráficos son miniaturizados pero 


dor, el ordenador se 
encarga del control 
de los otros tres 
contrincantes. Al 
contrario que en la 
mayoría de los pro- 
gramas en los que 
los otros jugadores 
son manejados por 
el ordenador, aquí 
ganar o clasificarse 
no es tarea fácil, . 
En MICROMACHI- 
NES el nivel de difi- 
cultad ha sido sabia- 
mente equilibrado y 
consigue enganchar- 


1] 

4 
Tienen movimiento 
inercial y son algo 


están bien resuel- 
tos. Los juegos de 
CodeMasters se 
han caracterizado 
siempre por su juga- 
bilidad, y éste no iba 
a ser una excep- 
ción. Los hermanos 
Darling, creadores 
entre otros de la sa- 
ga de DIZZY, han 
procurado siempre 
imprimir en los pro- 
gramas de su sello 
un carácter diferente 
al resto de los video- 
juegos. Los gráficos 


nos sin problemas. Al jugar contra y efectos especiales pasan a un se- 


tres jugadores la clasificación es más gundo plano en favor de la playability 


probable, ya que siempre hay alguno y la diversión. En estos aspectos, Co- 


de ellos más lento y torpe que el res-  deMasters son un valor seguro. 4 


to. Por contra, el ordenador saca sus 
mejores dotes de conducción en el 


M. DE LUIS 


04] 


SEA EZ E 


CODEMASTERS 
(CODEMASTERS) 


| 

MEGAS: 8 A | 
JUGADORES: 1-2 ll | 
VIDAS: INFINITAS | 
FASES: 9 | 
CONTINUACIONES: 3 
PASSWORDS: NO ip | 
GRABAR PARTIDA: NO 3 
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Super Nintendo: plataform: as | 


El éxito obtenido por THE 
ADDAMS FAMILY ha dado 
paso a una segunda versión 
para Super Nintendo, que 
sigue la prometedora 
trayectoria de su antecesora. 
Pugsley, uno de los 
hermanos de esta siniestra 
familia, está empeñado en 
recuperar los juguetes de 
Wednesday. Suspense y 
diversión completan un 
magnífico argumento, 
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En pantalla 


PUGSLEY'S SCAVENGER 
HUNT: ADDAMS FAMILY Il 


DAA 


e 
a a: | y 
2 ]  _E_RoO 


Y Yvr¿IDOUYO 


1 2 


Y y.'13'1%8. 


l joven Pugsley deberá recupe- 

rar de la tétrica mansión de los 
Addams los curiosos y extraños 
objetos de Wednesday, tales como 
fuego de dragón, redes de araña, 
tinta de pulpo o guantes mágicos. 
Es decir, los juguetes que todo ni- 
ño desearía tener en su habita- 
ción, aunque probablemente los 
padres no opinarían de igual mo- 
do. Es únicamente cuestión de 
gustos. 
La casa consta de siete habitacio- 
nes de gran amplitud. Seis de ellas 
favorecen el acceso para recupe- 
rar los deseados artilugios de la 
pequeña Wednesday Addams, 
aunque en el camino os encontra- 
réis con diferentes subniveles ca- 


THERE 17 TOMETITIN YOU mar 


A A dl 


paz de despistar al más sagaz de 
los detectives. 

La misión se complica, pero el en- 
tretenimiento comienza a vislum- 
brarse en toda su intensidad. 
Como sucedió en la primera ver- 
sión de este videojuego, dispon- 
dréis en cada vida de una serie de 
corazones que determinan la can- 
tidad de energía existente. 

Este poder se puede recuperar re- 
cogiendo los corazones que de- 
ambulan por las estancias de la 
casa o bien atrapando un buen pu- 
ñado de dólares. Si lográis reunir 
la cifra de 25 obtendréis un nuevo 
órgano vital y con cien disfrutaréis 
de otra vida. La inversión en vísce- 


La mansión 
de los Addams 
es un nido de 
sorpresas. 
Pugsley debe 
recorrer todas 
sus estancias 
para recoger los 


juguetes de 

Wednesday. ES 
El baño o el ático A 
son lugares que IT HILL HEL> YOU A» nor 


habrá que visitar. 


ras, órganos vitales y sangre me- 
rece la pena. , 
Existen numerosas de estancias 
secretas donde recuperar el resue- 
llo en plena odisea, pero además 
permiten grabar la posición en ese 
nivel. Si caéis en el intento, no es 
necesario regresar al comienzo; 
bastará con partir desde esa últi- 
ma habitación. 


Renovarse o morir 


THE ADDAMS FAMILY, uno 
de los mejores juegos de plata- 
formas del año pasado en du- 
ra competencia con el inevi- 
table SUPER MARIO 
WORLD, ofrece impor- 
tantes diferencias con 
esta segunda entrega. 

En primer lugar, Gó- 
mez, cabeza de familia 
y protagonista de la 
anterior versión del 
juego, ha dejado el lu- 
gar de privilegio a su 
hijo Pugsley. El mo- 
tivo es sencillo: este 
último programa, a 
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Y] n exquisito queso de bola es 
el objeto que Pugsley debe 
recuperar en esta estancia. 
Escala por las cuerdas, evitando 
topar con los ratoncillos, para 
enfrentarse a su jefe, ubicado en 
lo más alto de la mansión. 


AJE DEL TERROR 


n el “cuarto de pensar” de los 
Addams tendrás que localizar la 
tinta del pulpo que ha extraviado la 
pequeña y que utiliza para pintar. 
Tras saltar las burbujas de la 
bañera, sumérgete en la taza hasta 
llegar a la guardida del pulpo. Evita 
a los gatos submarinistas. 


a abuela es quien guarda la 

bola de cristal y la que mete a 
Pugsley en la bola para conseguir 
el fuego del dragón. Peligrosos 
caballeros medievales y 
pequeñas bestias evitarán que 
llegues hasta su jefe. 


LABORATORIO 


OT 


» < 


lementos químicos vertidos 

en el laboratoria han 
provocado el nacimiento de una 
araña gigante. Tienes que 
conseguir su tela. Procura no 
caer en los charcos de ácido que 
provocan daños en tu energía. 


N 
y 


DIARIA 


NA 


Eu n casco de minero será la 
ayuda para que Pugsley 
pueda conseguir la ropa de 
Wednesday, ya que el sótano 
¡PTTS| está a oscuras. La ropa está en la 
; “| lavadora, que se ha vuelto loca 

E por una descarga eléctrica. 


| E ay que conseguir los guantes 
| del mago. El hielo es tu peor 
enemigo, ya que te hará resbalar. 
Tienes que realizar 
combinaciones de bloques para 
abrir puertas, al estilo del 


j conocido juego de mesa SIMON. 


5 | 


ADDAMS FAMIL Y reúne todos los 
componentes de un buen juego de 
plataformas. 


diferencia del original basado en 
la película del mismo nombre, ob- 
tiene su esencia y se basa en 
aquellos maravillosos cómic de 
los años sesenta y setenta. 
En segundo término, las diferen- 
cias técnicas resultan notables. 
Los años no pasan en balde y Ja- 
mes Higgins, de la mano de su 
magnífico equipo de progra- 
madores en Ocean, ha ad- 
quirido enormes conoci- 
mientos sobre la consola 
Super Nintendo, que no 
Ax han pasado desaperci- 
S "Xy bidos en este video- 
1 - juego. 
> Los gráficos, tanto de 
NN los personajes como de 
los fondos, poseen una ca- 
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lidad innegable. Efectos como el 
de la cámara de ojo de pez en la 
fase de la bola de cristal o el “co- 
lour layering” de las burbujas del 
baño constituyen ejemplos asom- 
brosos de esta vertiginosa evolu- 
ción técnica. 

Los efectos sonoros y las diferen- 
tes melodías que acompañan los 
movimientos de Pugsley cumplen 
a la perfección con su cometido 


de acompañamiento en el desarro- 
llo de la aventura. 

Este impresionante cartucho de 
plataformas, oscurecido en un pri- 
mer momento por su complejidad, 
te atrapará en sus redes a medida 
que avances en su dominio. En es- 
te caso, segundas partes sí fueron 
buenas. 4 


ANTONIO GREPPI 


Aunque con el mismo título, 
esta segunda entrega los 
Addams tiene un desarrollo 
distinto a la versión Super 
NES. Los decorados, los 
enemigos y la estructura de 


PUN: ye arauiaena pUlUNT 


OCEAN SOFTWARE 
(OCEAN SOFTWARE) 
MEGAS: 8 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 5 
FASES: 6 
CONTINUACIONES: 5 
PASSWORDS: NO 


GRABAR PARTIDA: NO 


GRAFICOS 93 


MUSICA” 87 
SONIDO FX. 82 
JUGABILIDAD 88 


'iGráficos coloristas y 
fondos de pantalla 


niveles han sido respetados al máximo, alucinantes. 


pero aquí el protagonismo recae sobre 
Pugsley, en lugar de Gómez. El objetivo 
es rescatar a los demás miembros de la 
familia de las garras de un ente maligno. 

Gráficamente el 
juego es inta- 
chable, con per- 
sonajes gran- 
des y bien defi- 
nidos. En el as- 
pecto sonoro 
sólo destaca la 
melodía de la 
presentación, la 
única del juego. 

ADDAMS FA- 
MILY es diverti- 
do, gracioso, y 
fácil de jugar. Además es muy largo, por 
lo que los programadores de Ocean han 
respetado la opción de passwords del 
original para evitar tener que empezar de | 
nuevo el juego cada vez que encenda- 
mos la consola. 4 | 
NEMESIS 


1 Los jefes de final de nivel 
tienen una calidad 
extraordinaria..- 


1" Posibilidad de elegir la 
fase que queremos jugar, 


GRAFICOS. 82 
MUSICA 71 
SONIDO MX 69 


JUGABILIDAD 91. 


10141 90 


Por increíble que parezca; 
Ocean* ha conseguido. recrear 
+toda la jugabilidad y buen hacer, 
z del SNPninOs ADDAMS: E 


¿1 Excelente, eencepcian 
técnica. . 


m Excesiva cSmbleidadió! en 
el desarrollo del juego: 


E yo potojón de sonidos PX 
dela anterior versión. 


1011193 


Ocean se ha superado con esta 
entrega de ADDAMS FAMILY, 
principalmente en los aspectos 
técnicos. Un acierto que 

' repetirán en próximos juegos 
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¡Los mejores acc6sO 
QUICKJOY PARA SEGA? Y NINTENDO? 


SN Program Stick 


m Joystick de estilo arcade compatible Super Nintendo?. 

a Carcasa transparente. 

1 6 botones de disparo y 3 teclas de acción. 

a Botones de disparo adicionales a izquierda 
y derecha. 

1 Pad de botón de disparo orientable. 

Al Panel de control LCD programable para 
memorizar la secuencia de acción. 

A Modo de demostración incorporando po 
30 acciones preprogramadas. 

Al Disparo automático independiente. 

a Función de movimiento a cámara lenta con 
varias velocidades. 

a Batería interna para las memorias, 

E Cable de conexión de 240 centimetros de longitud. 


SN Program Pad / SG Program Pad 


E Compatible Super Nintendo? / SEGA Megadrive”. 

El Carcasa transparente. 

=— S lA 6 botones de disparo y 3 teclas de acción. 

PES == y o NS Al Panel de control LCD programable para memorizar 

> NS . la secuencia de acción. 

ll Modo de demostración incorporado. 

ll 30 acciones preprogramadas. 

A Disparo automático independiente. 

ll Función de movimiento a cámara lenta. 

ll Cable de conxión de 240 centimetros de longitud. 


SN Propad/SG Propad 


Compatible Super Nintendo? / SEGA Megadrive”. y/ 
Pad de 8 direcciones para controlar con los 7/7 Y, 
pulgares. e Ay 
6 botones de disparo. / 
Botones de disparo a derecha e izquierda. ó 


Modo de disparo dual (maanual/automático). p 
Función de movimiento ralentizado. 


Botones de selección y de comienzo. 


O Nintendo y Super Nintendo son marcas registradas de Nintendo. 
(O Sega y Sega Megadrive son marcas registrada de Sepa. 
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NBA ALL-STAR 


1 VISO e entre e 


OR 


] 0 Duel 
(a A 
con presel 21 
P oh Ps > I 
| Viale O) 
== P2anNudU +4 


a celebra Ion de 


ISUFrgio como C: 


anuncio de un par 


Johnson y Michae 


vido por una cadena | 


arios que 


É 


Pts horas 
aeNpraciica 
PETITIen 


SO dos josjele 
para aisputar la final: 


por ello, el espectás 
te alcanzan en es 
una'simbiosi 


MA ay que encestar el mayor 
fl ' número de puntos desde 
los siete metros. En la cancha 
aparecen cinco carros con 
balones. Los naranjas valen un 
punto y los coloreados dos. En 
competición tenemos un minuto 


en la práctica no hay limitaciones 
temporales. La clave es soltar el 
balón en lo más alto de la 
trayectoria ascendente. 


MF sta modalidad consiste en 
a elegir un punto de la cancha 
para efectuar un lanzamiento. Si 
no se encesta, el turno pasa al 
rival. En caso de transformación, 
el adversario debe intentar la 
canasta desde el mismo sitio. 
Cuando uno de los jugadores 
falla desde un punto en el que su 
rival ha anotado, se le apunta 
una letra de la palabra HORSE. 
El que la complete, pierde. 


MI a acción se ejecuta desde la 
im línea de personales. 
Mediante el pad se controla la 
dirección del balón, accionando 
un cursor que aparece en 
pantalla. La jugada se completa 
ejecutando el lanzamiento en el 
momento en que el cursor se 
sitúa ad encima del aro. 


Mos partidos se disputan a media 
la pista y su finalización puede 
determinarse de dos modos: por 
tiempo o consiguiendo un número 
prefijado de puntos. Es posible 
estipular a quién corresponde el 
saque tras el enceste. Un buen 
consejo es bloquear al rival para 
controlar el dominio del rebote. 


MAS 


HALL=>IARK 


LIALLENAyE 
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si Perfecto vóflejo de los 
' jugadores sobre el ” 
parqué. 


Gran detalle. Sl los 
' gráficos. 


2 Jugadores actualizados. m 


y a Sombra del. balón, 
confusa a la hora de: 
"determinar el rebote. 


/'E'No tiene en cuenta la” .. 
¡altura de, los jugadores. 


¿0 Falta variedad 'de/ 
odiada Die 


1or4.8 


"Los, gráficos son su bhnaibaj 
virtud: Carece de un: abanico 
de jugadas, suficiente para 
estara la alturá de otros 
] Simuladores. ) 


Empezarás en el 
nivel que desees. 


Serás el más 
veloz 


Poseerás magias 
interminables 


Saltarás más alta 


ES A 
Tendrás vidas El 
infinitas y 
ñ O AS 
A p 


Pegarás mas 
| fuerte 


Podrás 
trasladarte de 
Podrás cambiar .mundo o de fase 
las reglas o 

Obtendrás 


Y a munición extra 
Dai : Conseguirás 
NUEVO'POBÉR DE > cr 
] : Y h 
TUS VIDEOJUEGOS  .:. | 


E 


Elegirás tu escudo 
protector 


Mega Drive: de 1 Drive tienen la posibilidad de gana 


DAVIS CUP es u 
de lo mejor del programa 
nal y algunas opcione 


ENTRENANDO PARA GANAR a | 


Si se dispone del dinero suficiente, existe la posibilidad de pasar lles añadidos expre: 
una jornada de entrenamiento en Australia. Allí, una máquina lan- para Mega Drive. El obje 

| zadora de bolas pondrá a prueba los reflejos de nuestro jugador es conseguir la prestigiosa € 
Una flecha parpadeante indica la dirección en la que debemos pa Davis, uno de los prem 


| 
i 
golpear la bola más codiciados entre los tenis: | 
tas de. elite, tanto en la modali- | 
jad vidual como en dobles: 
e. esta segunda op- 
ción, existe la posibilidad de 
que dos personas se enfrenten 
lendo como pareja 
or manejado por el 
También se puede 


contra la máquina. 
ten tres niveles de dificul- 


SOBRE TIERRA BATIDA, HIERBA O CEMENTO 


El cartucho ofrece la posibilidad de elegir el tipo de superficie para cada partido. La diferencia entre la 
| tierra batida, la hierba o el cemento radica en la velocidad de la pelota, lo que hace variar las reaccio- 
nes de los tenistas. Si juegas en tierra batida, ten en cuenta que el bote de la pelota es imprevisible. 


Davis Cup 


S o MEGAS: € 
í UGA! ? o ' 
YU 1 Í r ' 
A medida que jugamos parti- monton anestrarcuentasde : NO 
dos, la posición en la clasifi- anciana a IICaAcIÓN FASES: NO 
cación se modifica en función A p: OANTINUACIONES: NC : 
| de nuestros resultados ota rates delas ciiaadaras a s 
| 0 ”) : ' nj p NOR € JO E 


cos 
MUSICA: 
SONIDO: a 
AÑADA 7 


alas e edo toa 
' + aoimagiónés de es AN 


,teniistas., 


A El modo: ttalnind 


l 7: M DÉ LUIS "le: al un PEOR ON 
E A eS -— 9 origina retrescanito: 

EL CIRCUITO PROFESIONAL | o Me 

| MN , ¡opciones YI A 

| Posibilidades. Pi 


Cada eliminatoria de la Copa Davis que sea superada por los te- UN 
nistas de las diferentes selecciones nacionales conlleva una suma 
| de dinero que se añadirá a la cuenta de ganancias de estos ases 
de la raqueta. Cuanto mayor sea la dificultad, el premio será ma 
yor. Por este motivo es aconsejable empezar por los equipos fáci- 
les hasta llegar hasta la ansiada eliminatoria final. 


«LoS; 'distintos' dido: 
¿de competición: 1 UN 


a LoS dfáticos de (0s; , q9n 
jugado, es ¡gultan: dpi 
AR 'PeqUEÑO 0) 


j 
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A 4 NO 


DAyis 'CUB: Mae: ser hien' re» 
|: cipldó entre todós los UsUa'? 
“rios de Mega Drive por sul 

| calidad! en Jos PSpRciOS gráfic, 
' 008, sonido y-jugab ihaaa, Y 
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Para los amantes de las. 
consolas, su nombre es 


Pond, James Pond, aunque 


su clave secreta para 
finalizar con éxito esta 
fantástica misión es 
Robocod. Tras protagonizar 
tres divertidas historias 
subacuáticas, este 

detective de leyenda vuelve a 
arriesgar su preciado pellejo 
en otro arcade donde te 
propone vivir una nueva 
aventura 

en una gigantesca y 
peligrosa fábrica de 
juguetes. Las 
sorpresas y la 
diversión están 
aseguradas. 


JAMES POND Il: 


CODENAME ROBOCOD 


con licencia para 


RA illennium ha descubierto un fi- 
lón de oro con esta mascota, 
que tiene augurado un futuro bastan- 
te prometedor a tenor del éxito que 
ha cosechado hasta el momento. El 
cartucho, distribuido en esta ocasión 
por Ocean, estaba disponible para la 
Mega Drive, pero editado por Elec- 
tronic Arts. Pese a este cambio (no 
hay que olvidar que nuestro protago- 
nista ha llegado a ser una de las mas- 
cotas más importantes de EA), sus 
características se han mantenido 
prácticamente intactas, aunque con 
leves mejoras en cuanto a la calidad 
de los gráficos y algunas modificacio- 


nes en cier- 

tos aspeo- 

tos de la $ 
diná- 6 


jugar 


mica del juego. Básicamente, ambas 
versiones son idénticas, por lo que, si 
poséis las dos consolas, es indiferen- 
te decantarse por una u otra opción. 


Sin licencia para matar 


El nombre del protagonista de esta 
aventura podría recordar a un famo- 
so espía rescatado de las novelas, 
pero cualquier parecido con la reali- 
dad es pura coincidencia. En este ca- 
so, el diseñador no le ha otorgado la 
licencia para matar, puesto que no va 
sarmado. Sin embargo, le ha dotado 
de una herramienta nunca vista has- 
ta el momento en el mundo de los vi- 
deojuegos: un traje expandidor. Gra- 
cias a las características de esta in- 
novadora vestimenta, al más puro 
estilo cinematográfico, su cuerpo 
puede alargarse 
indefinida-4 


EA eS 


oozosa3oo 
—$) zas 


hasta topar con la parte inferior de las 
plataformas y deslizarse por ellas pa- 
ra sortear casi todo tipo de obstácu- 
los. El cartucho no es más que un in- 
tento de parodiar las misiones del po- 
pular personaje de ficción a través de 
esta ingeniosa y cómica mascota. 

El argumento del juego consiste, una 
vez más, en parar los pies al malvado 
Doctor Maybe que, en esta ocasión, 
se ha propuesto acabar con la exis- 
tencia del superdetective, haciéndole 
acudir a una gigantesca fábrica de ju- 
guetes localizada en el Polo Norte. 


ds Aunque deberás trabajar 
muy duro para seguir en el 
mundo de los vivos, la 
simpatía de todos los 
enemigos finales de fase 
con los que se topa James 
Pond, hacen de la muerte 
un mal llevadero. 


001233900 


A ] e 
Reina 
Esquiva todos los 
mensajes que arroja e in- 


dela pantalla para saltar sobre 
su cabeza. 


tenta trepar por los bordes 


La factoría ha sido sembrada de 
bombas de relojería, en forma de pin- 
gúino, que el héroe deberá desactivar 
a tiempo si no quiere poner un final 
anticipado a su trayectoria profesio- 
nal. Para ello, Pond ha de introducir- 
se en cada una de las nueve seccio- 
nes o niveles de la fábrica y localizar 
todos y cada uno de los artefactos 
para pasar al siguiente nivel. 

Algunos pingúinos están escondidos 
bajo el agua y otros en superficies de- 
masiado elevadas. Pero no os preo- 
cupéis, porque se ha realizado un 


901,.1123000 


Coche asesino 
Salta sobre todos los pequeños pe- 
ro feroces vehículos que expulsa 
por su inmensa boca, e intenta pi- 
llarle por sorpresa para poder brin- 
car sin piedad sobre su techo y 
destruirle. 


0010000 


Oso de peluche 
No te confíes, puesto que su cara 
demuestra que no es inocencia to- 
do lo que reluce. Salta sobre su ca- 
beza hasta hacerle explotar y es- 
quívale para que no te aplaste. 


gran despliegue dei imaginación para 
que ninguna bomba, por inaccesible 
que pueda parecer, destruya la fabri- 
cación de juguetes. Inimaginables 
vehículos de transporte, tales como 
bañeras, aeroplanos, alas de ángel o 
cometas, permanecen escondidos 


dentro de cajas sorpresa para facili- + 


tar la labor al protagonista. Estos cu- 
riosos medios de transporte, además 
de permitir el desplazamiento aéreo, 
destruyen a los enemigos voladores 
con mayor facilidad e incrementan la 
velocidad del desplazamiento. 


Muñeco de nieve 
Es el más peligroso de todos los 
enemigos. Sitúate cerca de la pla- 
taforma sobre la que está subido y, 
cuando esté a tu lado, salta para 
subirte sobre él. Mucha paciencia, 
es prácticamente indestructible. 


0016300 


Gemelas simétricas Ene 
Ladra más que muerde. A pesardo 


su aspecto, es una “sola que pro- 


yecta enun espejo su imagen. Sal- 
ta sobre la cabeza de la ¿gordita de 


E derecha tanto A le 


e PA 
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ACE 
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de es: 


¡ESINSGEAS En pant alla 


Los gráficos de 
Chris Sorrel y una 
gama cromática 
muy llamativa, 
convierten todas y 
cada una de las 
pantallas de James 
Pond en un 
ejemplo de cómo 
explotar la 
capacidad de la 
SNES. 


Además de recorridos por tierra y ai- 
re, Pond puede toparse con pantallas 
secretas en las que debe darse un li- 
gero chapuzón para no olvidar en la 
bañera ningún pingúino oculto. 


Un castillo de juegos 
La pantalla inicial presenta la inmen- 


sa factoría de juguetes bajo un esce- 
nario de fondo que intenta recrear 


sólo de tres cont vaciones. para f E 


go. 

Hemos. encontrado al- 
gunos pequeños de- 
/fectos de forma que la 
nueva versión ha per- 
> / pura versión ha co- 
=5/ mo un indicador de vi- 
GAME GEAR das poco acabado o fal- 
ta de señalización en 
las puertas. Para com- 
pensar estas 
carencias, po- 
ne mayor énfa- 
sis en los efec- 
tos sonoros e 
incluye una 
pantalla de pre- 
sentación que 
explica la mi- 

sión de Pond. 


A al E el error de ra- 
- lentizar el movimiento del 
protagonista. El dinamis- 
mo de la imagen lleva apa- 
rejado un incremento en la 
dificultad del juego, deriva- 
do de las reducidas dimen- 
siones de esta pantalla. 
Por otra parte, se han in- 
tentado solventar estas de- 
ficiencias aumentando el 
tamaño del protagonista 
en perjuicio de la visibili- 
dad de los gráficos. El gra- 
do de comple- 
jidad se poten- 
cia con una 
mayor dificul- 
tad para des- 
truir a los 
guardianes y 
la posibilidad 
de disponer 
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una fría y nevada noche de invierno 
en el Polo Norte. Este misterioso cas- 
tillo consta de nueve niveles y cuatro 
puertas más marcadas con un símbo- 
lo de interrogación que indica la exis- 
tencia de guardianes. 

Cada una de las puertas que propor- 
ciona el acceso a un nivel está deco- 
rada con un símbolo alusivo a su con- 
tenido. Además, existe toda una co- 
lección de fases ocultas y pantallas 
de bonus que facilitarán 
el cumplimiento de la 
misión al protagonista. 
La diferencia con la ver- 
sión para Mega Drive 
es que tenéis total liber- 
tad para organizar la 
exploración siempre y 
cuando hayáis pasado 
con éxito alguno de los 
dos niveles del primer 
piso, que corresponden 
a la sección de artículos 
de deporte y ositos de 


nivel del jugador. Aú 
así, se mantienen intac- 
tos los rasgos básicos, lo 
que conforma una ver- 
sión medianamente 
buena para Game Boy. 


la carencia de color de 
los gráficos, hacen que se 
pierdan los dos principales 
alicientes delcartucho. 
Con todo esto, el grado de 
dificultad es ligeramente 
inferior a la Game Gear, 
excepto por la complicación que se 
presenta a la hora de superar las 
plataformas, que se ha intentado 
aminorar dotándolas de una super- 
ficie mayor de apoyo. 

Tanto las melodías empleadas pa- 
ra amenizar el juego como los 
efectos sonoros son iguales que 
los empleados en Super Ninten- 


inque.se ma intac-* 
os los asgo cl 
elsa para Gá-. 
es la mástlojilla="1 *. 


peluche respectivamente. Si no com- sión de James Pond. Para librarse de 
pletáis al inicio del juego alguna de - ellas, el detective puede esquivarlas o 
estas dos fases, saltar un par de ve- 
no podréis ac- ces sobre sus ca- 
ceder al resto bezas, tal y co- 
del castillo, mo es nece- 
puesto que to- sario hacer 
das sus puertas para des- 
estarán cerradas truir a 
a cal y canto. cada 
Existen multitud uno de 
de items disper- 
sos por los re- 
corridos que, 
además de 
proporcio- 

nar puntua- 

ciones en el 

marcador su- 
perior de la 
pantalla, incre- 
mentan las unida- 

des de energía, 

otorgan vidas ex- 
tra, e incluso dan 
ciertos minutos de in- 
vulnerabilidad. Pero, 
para compensar la exis- 
tencia de esta variada y nu- 
merosa gama de beneficio- 
sos iconos, existen también 
multitud de molestas criatu- 
ras que dificultarán la mi- 


184,14,1/9,/9,4 
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los guardia- DN 
nes ani- QA 
mados. 
También (Y 
es necesa- 

rio mencionar la 
originalidad del 
marcador de 
energía y vi- 
das, donde 
el mismísi- 
mo Pond NS 
indica 
cantidad de 
éstas que sub- 
sisten, con la consi- 


7 


la 


guiente cara de enfado a 


medida que disminuyen las 
posibilidades de obtener la 


victoria final. 


En cuanto a los gráficos, cabe 
destacar la magnífica tarea de 
diseño realizada por Chris So- 
rrel, y el enriquecimiento cromáti- 
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OCEAN 
(OCEAN) 
MEGAS: 8 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 3 
TÍ CONTINUACIONES: 5 

PASSWORDS: NO 
co a base de colores  *! 
llamativos. Labanda $ AOS AIDA: no, 


sonora consta de 7 
numerosas melo- ** 
días, incluída la utili- GRAFICOS: 90 
zada para ameni- 
zar la primera | 
Y sueco MUSA 85 
QQ | BOGOP. Los |] 
) efectos sonoros E 
Y ; están bien lo- 1 SONIDO: n 85 
Y » grados e indican 4 
y) el item recogido. | 
En definitiva, JA- JUGABILIDAD. 93 
MES POND ll se eri- 


ge como uno de los jue- 
í_ gos de aventuras donde 
| se ha empleado un ma- 
yor derroche de energía kE 


e imaginación en los últi- ¿GBA 5 Detroché de imaginación 
mos meses. ¡Seguro cen el diseño gráfico” z 


que no te defraudará! 4 
a: E Colorido alucinante. 


IA, 


e Posibilidad de ts pa 
recorridos | por torta, 
agua y aire. 2 


a  Onlainalidad en los. > A 
Movimientos.) 
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de ETA ES en E 
" ee AA de la- 
consola. : E 


a Ciertas reminiscencias - 
sl da! JanOsO Sonic. A? 


James: Pohd es un eS con-- 
¿sagrado dentro del “mundo de - 
las consolas. Su innata sim-" 
patía ha sido:endulzada por 
«Ocean con una mejora:sus- 
fa=>+28H22 —tancial en músicas y 'degtada-, 
dos.de-color que, en.suma; 

conforman un cartucho de 
mayor: calidad PqUeS su na 
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: =—. Mortal Kombat 81992 Licenciado por Midway* Manufacturing Company. 


entertainment, inc. Todos los derechos reservados. 911993 Acclaim Entertainment, Inc. 


Concursar en el programa 
SUPER JUEGO de Antena 3 
Televisión 

Poder comprar, vender o 
intercambiar con otros socios 
del club 

Descuento seguro en todas las 
compras que hagas en tu centro 
Canadian 

Súper ofertas de CANADIAN y 
POP SOFT 

Y muchas más sorpresas de 
las que te iremos informando 


Si quieres hacerte con la tarjeta 

deberás rellenar el cupón de la 

solapa que aparece en la última 
página de esta revista. 


¿A QUE ESTAS ESPERANDO? 


POP 


Tel: (91) 611 65 83 
Avda. Petróleo, sín, Nave 10 
Pal. inú. S. José de 
Valleras 


Sr 


OYSTICK PYTHON 
AV, 2,415 


TURRICAN NES 


ME 
“AA 


4 s0dos 
2 16.350 . 7.350 


PVP.6.495 


canadian 


TINY TOONS ADVENTURES 
(SNES) 


Estos son todos los passwords que te permitirán 
comenzar desde el prin Ap o de cada: fase este 
cartucho. En la pantalla de ol título pulsa START, 
muévete hacia la opción de passwords y sitúa la cara 
: E el que vas a a jugar en el nivel que 

desees: 
Nivel 1: Babs/ Gogo/ Montana Max 

Nivel 2: Plucky/ Bookworm/ a 

Nivel 3: Montana 

Max/ C li Cal lamity/ | 


a 
Babs 

Nivel 5: G 

C Calamity/ L a 
ojeiaa ra 

l Mv: 6: Monta 


A 


CAMERA 


MEGA MAN 2 (NES) FATAL FURY 
(Mega Drive) 


Utiliza estos passwords para que puedas derrotar a tus enemigos: 
Flash Man: A2, C1, C2, C4, C5, D3, E1, E2, E3 
Wood Man: A2, C2, C4, C5, D3, D4, El, E2, E3 
Air Man: A2, C2, C4, C5, D4, El, E2, ES, E4 
Metal Man: A4, B1, B3, C4, D1, D2, 

EMESAES 

Bubble Man: A4, B1, B3, C4, D2, D4, 

ERES AO 

Crash Man: A4, B1, B3, C4, D2, D3, 

D4, E1, E3 

Heat Man: A1, B2, C1, C4, C5, D1, D3, 

E3, E5 

Quick Man: A2, B1, B3, B5, C2, Di, 

D2, D4, E4 


KRUSTY"S SUPER FUN 


BATMAN RETURN OF THE JOKER 


Con este truco podrás conseguir 
todas las facilidades que puedan 
pedírsele a cualquier juego. Si 
en la pantalla de presentación 
pulsas 1, 2 y ARRIBA, accederás 
a una pantalla de opciones en la 
que podrás elegir ronda, fase, ti- 
po de sonido, vida o, si lo prefie- 
res, inmunidad. Conseguirás la 
¡| invulnerabilidad absoluta y harás 
fracasar a Drácula y sus aliados. 


Mi1-SCONRE 0000 
SCO—RE 0000 
L.1FE00% 


Aquí tienes todos los passwords 
del nivel normal de este 
fantástico juego. Para 
introducirlos, selecciona la 
opción passwords en la pantalla 
del título. A continuación, 
introduce los siguientes códigos 
para alcanzar así los niveles más 
altos: 

Nivel 1: FALCON 

Nivel 2: DATA 

Nivel 3: MILORD 

Nivel 4: QUICKY 

Nivel 5: BIJOU 

Nivel 6: BUBBLE 

Nivel 7: CLIP 

Si no puedes soportar la 
curiosidad y quieres ver el final 
de este juego antes de 
terminarlo, introduce el siguiente 
código: CYGNUS 


ROGER RABBIT (Game Boy) 


Por si acaso no recuerdas los passwords que publicamos en ediciones 
anteriores, te los volvemos a repetir para que Roger no fracase en su 


intento de rescatar a Jessica. Si no 
eres capaz de orientarte por la ciudad, 


intenta conseguir el mapa que 


publicamos porque te será de gran 


ayuda. Ahí van los códigos: 
Escena 2: DLT3IQYBY 
Escena 3: GPLDMSRC 
Escena 4: MAMCFGWXJ 
Escena 5: BGQTVKPJ 
Escena 6: RTJBWN34 


tual CAPCOM 


GAME BOY 


KIRBY"S DREAM LAND 


FA6- DBB- 4C1 
F44- 63B- 401 


1021- BBF- F7E 
051- BBF- F7E 
091- BBF- F7B 
021- COF- F72 
051- COF- F72 


091- COF- F72 


Vidas infinitas. 
Infinitas tabletas de 
vitalidad, excepto 
contra el jefe del límite 
del nivel. 

Comienza con dos 
vidas. 

Comienza con 7 vidas. 
Comienza con 9 vidas. 
Comienza con 2 
tabletas de vitalidad. 
Comienza con 5 
tabletas de vitalidad. 
Comienza con 9 
tabletas de vitalidad. 


SUPER MARIO LAND 2 


023- 218- EGE 
053- 218- EGE 


00D- 8DA- E6E 
02D- 8DA- E6E 


002- 41B- F7E 
092- 41B- F7E 
242- 41B- F7E 
492- 41B-F7E 
742- 41B- F7E 
992- 41B-F7E 


001- 40C- EGE 
024- 5BC- EGE 


034- 5BC- EGE 
FA1- B9C- 4C1 


FA1- C8C- 4C1 


01D- 92E- E6E + 
019- 2BA- EGE 


Cada enemigo vencido 
vale 2. 

Cada enemigo vencido 
vale 5. 

Tiempo infinito. 

Reloj más rápido. 
Debes empezar o 
terminar un nuevo 
juego en la tubería A, B 
o C con el Código 
activo. 

Comienza con 1 vida 
en lugar de 6. 
Comienza con 10 vidas. 
Comienza con 25 vidas. 
Comienza con 50 vidas. 
Comienza con 75 vidas. 
Comienza con 100 
vidas. 

Vidas infinitas. 

El hongo te convierte 
en Bunny Mario. 

El hongo te convierte 
en Fire Mario. 
Permanece como 
Súper Mario cuando te 
golpean. 

Permanece como Fire 
o Bunny Mario cuando 
te golpean. 

Vale 101 

1 corazón o más 

valen 0 


Acabarse este juego 

“a pelo” es una tarea 

casi imposible. Pero 

tranquilos, que todo 

tiene remedio. Aqui tenéis 

la relación de passwords para poder 
poder ver todas y cada una las fases. 


FASE 3 
TRAINING GROUND 


FASE 5 
PULOSO CITY 


FASE 8 
RIVER RAID MOUNTAINS 


ly X 


ft 


FASE 2 
SUB ATTACK 


FASE 4 
NIGHT STRIKE 


FASE 6 
SNOW FORTRESS 


FASE 9 
RETURN HOME 


y tú sin Swissoff, 


Si has jugado a todo, aún te queda lo mejor. 


Ahora ya puedes conseguir los diskettes del . La forma más sabia de jugar y divertir- 


. te. Demuestra tu destreza haciendo cálculos, hablando inglés, descubre los secretos del 


cuerpo humano, resuelve los juegos más "super" en geometría, electrónica... ¡Los más apa- 


sionantes retos se presentan ante tí en pantalla! Si quieres sacarle más partido a tu ordena- 
, Lao, dale todo el juego del mundo... seguro que te lo aprenderás en grande. 
PARA IBM Y COMPATIBLES. SWISSOFT... Y APRENDERAS JUGANDO 
Dentro de cada programa encontrarás a tu fiel anfigo Super Bat. Te ayudará a superar las pruebas de: 
Juegos hechos para pensar, Viajes a través del Universo, Cálculos de Fracciones, Principlos de Inglés, 
Juegos de Memoria, El Mundo del Ordenador, Electrónica, El Cuerpo Humano... ¡Y muchos más Juegos a tú alcance! 


de 
A LA VENTA EN E] a 
[OP infarmática] 


EGACD 
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La extraordinaria capacidad de me- 
moria del Mega CD empieza a repor- 
tarnos gratas sorpresas. Sega, en 
una clara apuesta por el futuro, se 
ha decidio a sacar Final Fight, uno de 
los arcades de lucha más emblemáti- 
cos que asolaron las máquinas recre- 
ativas de medio mundo. 


Heigh + + 5' 9” Hesgh* *6' O” Heigh: + 6' 8” 
Meighr: * 158% Heigh* + + HMeiabr: : 2975 


KXTTD xperto luchador callejero, 


domina a la perfección el 
cuchillo y las tácticas de lucha 
marrulleras. Su amor por 
Jessica y el temor a perderla le 
otorgan fuerzas para acabar en 
pocos segundos con todos 
los miembros de Mad Gear 
que se le pongan por 
delante. Respecto a sus 
cualidades físicas, Cody es 
el término medio entre la 
agilidad de Guy y la fuerza 
bruta de Haggar, lo que le 
convierte en la mejor opción a la 
hora de jugar solo. 


+ Velocidad 0900 
+ Potencia 000 
+ Técnica 000 


DEFINITI 


Y in llegar a la altura de STREET [fezz=> 224171 iz [2 244031 
FIGHTER ll, FINAL FIGHT pue- E "45 ¿ 

de considerarse un nombre clave 
dentro de los arcades de lucha. 
Cuando todos los salones recrea- 
tivos estaban llenos de meras co- 
pias de la saga DOUBLE DRAGON, 
Capcom decidió apostar por una 
máquina que superara todo lo pro- 
gramado hasta entonces, que mar- 
cara un nuevo hito en la historia. 
Y lo consiguieron. 

Gracias a sus enormes spri- 
tes, sus pegadizas melodías 
y su violencia sin preceden- 
tes, FINAL FIGHT se convir- 
tió en un éxito. 

Ahora, y después de apare- 

cer en formato Super Ninten- 

do y Sharp X68000, los 
usuarios de Mega CD po- 

drán disfrutar de toda la es- 
pectacularidad de la máqui- 

na de Capcom en su propia 
casa, ya que FINAL FIGHT 


CD va mas allá de la mera / 

conversión a consola: es la copia La aventura no ha hecho más que El piledriver de Faggar es el golpe 
exacta de la recreativa. Incluso lle- empezar. Guy y Cody tienen ante sí más mortífero. Es capaz de acabar 
ga a superarla, ya que la banda so- a una banda de asesinos. con la barra de energía de un impacto. 


E s el más ágil, lo que 
supone toda una ventaja 
frente a Elgado, uno de los 
miembros más peligrosos 
de Mad Gear. Amigo de 
Jessica desde la infancia, 
ha dedicado su vida al 
estudio de las artes 
marciales y la filosofía 

Zen. Estos 

conocimientos han 

hecho de él un luchador 
rápido, efectivo y muy 
técnico. Su único fallo es la 
escasa potencia de sus 
golpes. 


+ Velocidad 0000 
+ Potencia 90 
+ Técnica 9000 


A li ld 


nora y los efectos de sonido han 
sido mejorados gracias a la cali- 
dad CD y, sobre todo, porque in- 
cluye un nuevo modo de juego, el 
Time Attack, inédito en el juego 
original. 
Pero la clave del éxito del juego no 
se basa sólo en los espectacula- 
res gráficos ni en la calidad de la 
música. Es la jugabilidad la verda- 
dera estrella. El modo de dos juga- 
p dores y el ajustado nivel de dificul- 
- Haggar, quiere acabar a a tad, difícil pero no im- 
con esta situación, pero SE posible, hacen que 
el líder de Mad Gear, : qu ¿o 1 z este juego sea una 
conocido como Belger el El eN, verdadera joya. 
Genocida, ha _AÑE y RO FINAL FIGHT CD es 
secuestrado a su hija, od E AR uno de los mejores 
Jessica, con el fin de 2 AY : ade Y Beat'em Up (juegos 
detener sus ansias de de golpes) que han 
justicia. Haggar sólo tiene una salida: acabar con sus propias manos aparecido para consola y que aho- 
con Belger y sus secuaces. Por suerte no está sólo. Cody, el novio de ra pasan a completar la gama para 
Jessica, y Guy, un amigo de la familia, le acompañaran en una bajada a Mega CD. 
los infiernos donde sólo ganará el mas fuerte, el mas ágil... el mejor. La compra de este disco es esen- 
cial para todo aquel afortunado 


206030 


eg CIAT Eddie es un 
policía corrupto 
especializado 
en disparos a 
traición y en 
golpes bajos. 
Será el enemigo 
final de la 
tercera fase 
del juego. 


Metro City y antiguo 
campeón de Street Fighter, 
Mike Haggar, tendrá que 
abandonar su cómodo 
despacho enmoquetado si 
quiere que su hija vuelva a ver 
la luz del sol. 

Aunque es algo lento de 
movimientos y anda escaso de 
reflejos, Mike Haggar tiene en la 
fuerza física su principal virtud. 
El alcalde tiene un perfecto 
dominio del golpe más 
demoledor de todo el juego: el 
piledriver. 


+ Velocidad 35 
+ Potencia 0000 
+ Técnica 00 


INAL FIGHT CD incluye una 
opción de lucha absolutamente 


nueva y exclusiva para la versión 
Mega CD. Time Attack, que es 


como se llama este simpático evento, tiene como escenario tres 
pantallas estáticas donde Haggar, Guy y Cody tienen que luchar contra 
la flor y nata de Mad Gear con la única misión de sobrevivir hasta que el 
contador de tiempo llegue a cero. Pueden jugar hasta dos personas 
simultáneamente, pero sólo la que dure más tiempo viva ganará. 


; ba 


: a . 


ti g 
“en una factoría donde hay que 
romper tantos cristales como se 
pueda usando sólo las manos. 


(796551 22 176239481 


AS a 
19 001000 26 2? 002000 


Cs 1 PRESS STGRT 
1? 039400 OS 


La entrada a la guarida de Mad 

Gear (abajo) está fuertemente 

custodiada por secuaces de la 
organización de Belger. 


Ed E 5198 


guna UE: LE 


que posea el Mega CD. Y si.no lo 
tienes, no esperes más para con- 
seguirlo, aunque sólo sea para 
disfrutar de esta auténtica maravi- 
lla de los videojuegos. 


NEMESIS 


VTA 


SEGA 
(SEGA/CAPCOM) 
MEGAS: CD ROM 
JUGADORES: 1-2 

VIDAS: 1-5 
FASES: 6 
CONTINUACIONES: 5 
PASSWORDS: NO 
GRABAR PARTIDA: NO 
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BATMAN 


RETURNS 


ocos eran los que esperaban 
BH” algo sorprendente con la lle- 
gada del Mega CD después de ha- 
ber visto títulos como FUNCKY 
HORROR BAND (FHB) o EARNEST 
EVANS hace más de un año. En 
aquellas producciones, lo único 
novedoso y relevante se encontra- 
ba en las músicas e imágenes ani- 
madas de las intros. Lo demás no 
merecía la pena. 
Con la llegada de BATMAN RE- 
TURNS la cosa cambia. Los efec- 
tos de reescalado (scaling), que 
convierten al Modo 7 de Super Nin- 
tendo en un juego de niños, las 
músicas, los efectos de so- 
nido digitales y la veloci- 
dad mareante (12,5 
Mhz) hacen que es- o 
te nuevo periférico “.¿? 
merezca algo más 
que la pena. En este 
CD nos encontramos 
una grata sorpresa: la 
inclusión de las fases de 
plataformas del cartucho 
original para Mega Drive. 
Además, la banda sonora 
(que conserva reminiscen- 
cias de la compuesta por 
Danny Elfman) es increíble. 


E 


CONTINUE. 
Ba 


ES 


0 


€ omo en cualquier juego que quiera ser puntero, los 
enemigos final de fase o fin de nivel están presentes 
para otorgarnos, con mayor o menor dificultad, el pase 
hacía desafíos posteriores. Los mastodónticos enemigos 
que recrea este CD cuentan con unas buenas animaciones 
y están bien diseñados. 


Si nos destruyen 


memel.quinto nivel 


de la segunda 
fase, la 
continuación 
sólo será útil 
para recomenzar 
la andadura 
desdeel primer 
nivel de esa fase. 


Cuando nuestro 

wrbatmóvil haya 
perdido todas 
'ESCUEIES 
disponibles 
comenzarán a 
brotar unas 
amenazadoras 
nubes de 


Si nos apartamos de lo puramente 
técnico, en BATMAN RETURNS 
encontramos, en las fases de con- 
ducción, una máquina recreativa 
típica de Sega, de las que pueblan 
los salones de “media España: AF- 
TER BURNER, RAD MOBILE, OUT 
RUN o MONACO GP. 

Los efectos de la carretera, los 
edificios y construcciones adya- 
centes y la perspectiva que se 
ofrece de los movimientos de los 
vehículos enemigos son tan per- 
fectos que asusta pensar lo que 
serán capaces de realizar los se- 
ñores de Sega a partir de ahora. 
Ahí reside el dilema: si lo que ven- 


humo gris. 


de Core Design, son 
alucinantes. Un nuevo chip. 
se O de procesar 


lo 3 
ATMAN3: 
RET WESUNES 
1] ELE ars * PF 
Tire dEn 
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- MEGA 


LATAFORMAS 


Silos impactos merman las reservas 
energéticas del batmóvil, comenzarán 
a aparecer unas llamas bastante 
E significativas. 


l 


ga conservará la calidad 
de este juego o se limita- 
rán a ofrecernos las ver- 
siones para consola ma- 
quilladas con pantallas y 
animaciones entre fases. 
El listón está muy alto. 
BATMAN RETURNS, en su faceta 
de plataformas no sorprenderá a 
los que ya lo vieron en su versión 
original. En la de conducción, con 
sus cinco fases, la cosa cambia 
hasta unos límites de locura que 
muy pocos podrán evitar. Sólo por 
este juego merece la pena hacerse 
con un Mega CD. Palabra. 


J. L. SKYWALKER 


ed) 


¿Pueden dos fontanerps salvar el mundo? 


Todd Strasser 


Basada en un guión de Parker Bennet € Terry Runté 
y Ed Solomon. 


HORA CERO 
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NIGHT TRAP 


a última creación de Digital 

Production es un pequeño ho- 
menaje a una rama del cine fantás- 
tico que está cosechando un gran 
éxito en el mercado americano: el 
llamado “trash” o “cine basura”. 
Capitaneado por la compañía inde- 
pendiente Troma, este cine se ca- 
racteriza por su bajo presupuesto, 
por.unos guiones cargados de hu- 
mor macabro y salvaje y, sobre to- 
do, por sus grandes dosis de san- 
gre y charcutería. NIGHT TRAP ha 
tomado estos ingredientes y los 
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ha reunido en una explosiva aven- 
tura gráfica en la que el objetivo 
es proteger a un grupo de chicas 
del asedio continuo que sufren 
por parte de unos misteriosos 
hombres vestidos de negro. Para 
capturar a estos individuos, que 
no son otra cosa que alienígenas 
en busca de sangre fresca. es pre- 
ciso accionar en el momento pre- 
ciso las trampas que hay ocultas 
en la casa. Esto es posible gracias 
a las cámaras ocultas repartidas a 
lo largo de las habitaciones,.con 


A través 

de este 

mapa 
tendremos 
acceso a todas 
las salas. 
Gracías a las 
cámaras 
ubicadas en las 
estancias se 
puede seguir 
alos 

malos. 


las que se pueden seguir los movi- 
mientos tanto de las chicas como 
de los malos de turno. 

Tanto en el aspecto visual como 
gráfico, NIGHT TRAP es un juego 
intachable. Las digitalizaciones 
son las mejores que se han visto 
en el Mega CD, superando con 
mucho las de SEWER SHARK o 


las de los vídeos musicales de 


MAKE MY OWN VIDEO. Pero con 
todo esto, el juego no acaba de 
cuajar. El problema está en que a 
lo largo de los 90 minutos lo único 
que hay que hacer es presionar un 
botón en el momento justo; nada 
más. Hubiera sido mas recomen- 
dable incluir algo mas de partici- 
pación por parte del jugador. De 
ese modo el juego habría ganado 
muchísimo más. 4 


NEMESIS 


GRAFICOS 
MUSICA 
SONIDO FX. 
JUGABILIDAD 


TOTAL 7 


Una: obra maestra a nivel gráfico 
y «Sonoro: Lástima que se'hayan 


¡olvidado de darle un buen'toque 
de jugabilidad. 


le ore Design vuelve a versionar 
para el Mega CD otro de sus 
viejos éxitos de Amiga: WOLF- 
CHILD. Al igual que con CHUCK 
ROCK y JAGUAR XJ220, la com- 
pañia inglesa ha apostado por la 
jugabilidad y el buen hacer de la 
versión original, retocando sólo al- 
gunos detalles gráficos, además 
de la preciosa banda sonora que 
acompaña al juego. Ya dentro del 
juego tomaremos el papel de Saúl, 
el hijo pequeño del Dr. Morrow, un 
científico capturado por una peli- 
grosa organización internacional: 
Chimera. El niño en cuestión noes 
otro que un tiarrón de 
casi dos metros car- 
gado de músculos: y 
con la propiedad de 
poderse transformar 
en hombre-lobo. Esto 
es posible gracias a 
uno de los experimen- 
tos del Dr. Morrow, 
que estudiaba en el 
momento de su captu- 
ra la posibilidad de 
combinar la inteligen- 
cia humana con el 
instinto animal de los 
lobos. Saúl deberá en- 


019600 


| 
L 


. 


WOLFCHILD — 


contrara su papá, encerrado en la 
sede central de Chimera. Este ar- 
gumento no es más que una excu- 
sa para dar pie a un arcade de pla- 
taformas como los de antes. Los 
gráficos, algo faltos de color, pa- 
san a un segundo plano, dándole 
mayor importancia a la jugabili- 
dad, al juego en sí. WOLFCHILD 
no pasará a la historia por los grá- 
ficos o el sonido, lo hará por que 
tres razones: es divertido, adictivo 
y jugable. Eso, al fin y al cabo, es 
lo que hace grande a un juego. 44 


NEMESIS 


AAN AT e AO AT 
A 4 ES 05 P Sd 41 


Saúl, el hijo del Dr. Morrow, es 
un especialista a la hora de É A 
convertirse en hombre-lobo. , 1 

Con estas artes es capaz y 
de superar a sus “ALA 
enemigos. y 7 


¡Hola amigos! su 

Os envío algunos súper trucos para que los utilicéis en vues- 
tra consola Nintendo. Ahí van: EN 
HOOK: puede ocurrir que en un momento determinado no 
encontréis un objeto y no podáis pasar de fase. Entonces, 


sólo tenéis que pulsar START junto con A y B para ver un 


desplazamiento circular en la pantalla, gracias al cual visuali- 


.zaréis más escenarios en los que seguramente estará es- 
E A condido el dichoso objeto. - 
TOM Y JERRY: si hay algo 
que trae loco a cualquier 'con- 


Ls B, A, 
IBA y 
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Tortugas 
en 
acción 


Hola súper consoleros, aquí os mando 
un pequeño truco que es muy práctico 
para el juego TEENAGE MUTANT HE- 
RO TURTLES de Game Boy: 

m En el último monstruo de la fase 1, co- 
mienza a disparar sin pausa nada más 
salir en pantalla. Recuerda que las es- 
trellas ninja no le afectan. 

m Cuando te quede un sólo cuadro de vi- 
da, pulsa ARRIBA, ARRIBA, ABAJO, 
ABAJO, IZQUIERDA, DERECHA, IZ- 
QUIERDA, DERECHA, B y A. Prueba a 
ponerlo en práctica y te llevarás una sor- 
presa. Recuerda que este truco sólo 
funciona una vez por partida. Hasta otra. 


David Velar Martín (Cantabria) 


Un enigmático 
príncipe asiático 


Estimado Súper Joy: 

Te envío un truco para el PRINCE OF 
PERSIA de PC. Cuando tengáis que te- 
clear el nombre del juego para entrar en 
él, escribid PRINCE MEGAHIT. Con es- 
te truco podréis: 

m Resucitar si pulsáis R. 

m Añadir energía a la barra si tecleáis 
mayúscula y T. 

m Caer lentamente al accionar mayúscu- 
la y W. 

m Ver la pantalla al revés si tecledis ma- 
yúscula e l. 

m Matar pulsando la tecla direccional ha- 
cia delante y K. 

m Añadir tiempo si pulsáis el signo +. 

m Disminuir el tiempo al teclear -. 

m Ver la pantalla de arriba al pulsar U, la 
de abajo con N, la de la izquierda con Fl 
y la de la derecha mediante la tecla J. 


Sergio Marchal (Sevilla) 


PA A cd 


ola A como he o 

do A necesitáis tru- 

cos para vuestra sec- 
ción, aquí os man- 
do algunos: 

m En el juego 
IRON TANK de la NES, puedes em- 
- pezar en niveles superiores utilizando  '* 

Ñ cualquiera de estas dos claves: 6276064 62110944. 


VOBI de 

da: ¡ando salga la cara del, protagonista. 

Para conseguir 30 vidas en PROBOTECTOR de la 
o es que pulsar ARIBA, ARRIBA, ABAJO, ABAJO, 
qe A ion JERECHA, B A y START. 


le elisa ARRIBA en econ 
será más fácil llegar al final. 

Game Boy, aprieta el botón 
la secuencia ARRIBA, ARRI- 
, AD IZQUIERDA, DERECHA, IZQUIER- 
HA, B y ll eliminar la pausa, dispondrás de 
de fuer: e Md 


pLuia Montalbo: Porro pesteetona) 


Secretos al estilo nipón 


1 Para poder elegir la pantalla que quieras en el juego 
31 de la Master System 2, pulsa ABAJO y 2 en el 


Ayudas para la 
pequeñita de la casa 


Hola chavales, os mando dos trucos para 
la Game Boy: 

m Si deseáis empezar a jugar con el 
BATTLETOADS con cinco vidas de más, 
pulsad en la pantalla del título A, B y ABA- 
JO; por último, presionad START. 

m Nada más salvaje y guapo que llegar al 
final del MEGAMAN 2 por obra y gracia de 
estas claves: 

Fase 1:A1. A3, B3, C3, D2, D4. 

Fase 2: A1, A3, B4, C3, D2, DA. 

Fase 3: A2, A3, B1, B4, C3, D2, DA. 

Fase 4: A2, A3, B1, B4, C3, D1, D2, DA. 
Fase 5: A2, A3, Bl, 
B4, C4, D1, D2, DA. 
Fase 6: A1, A2, A3, 
B4, C4, D1, D2, D4. 
Fase 7: A1, A2, 
A3, B4, C2, C4, 
D1, DA. 

Fase 8: A1, A2, 
A3, B4, C2, C3, 
C4, D1. 


Alejandro Her- 
nández Gallego 
(Murcia) 


Familia Nintendo 


¡Hola amigos! 
Aquí os mando un trucazo para cada. una 
de las consolas de Nintendo. $ 

FINAL FIGHT de SNES: cuando aparezca 
el nombre del juego en la pantalla de pre- 
sentación, pulsa simultáneamente (Es. es 
START, accederás a un menú de opcio- 
nes. 
MEGAMAN 3 de NES: para que el guar- 
dián del nivel muera instantáneamente, 
pulsa en el mando 2 ARRIBA y A cuando 
estés frente a él. 

PRINCE OF PERSIA de Game Boy: “estos 
son los códigos para cada uno, de los niveles: 
Nivel 2: 06769075 
Nivel 3: 24613065 5 
Nivel 4: 99116015, 
Nivel 5: 53004005 “8 
Nivel 6: 46308135 ID 
Nivel 7: 12930795 Mi 
Nivel 8: 43961795 (MM 
Nivel 9: 77865785 ww ]FP 


- David Cobos 
(Madrid) 
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Muchos son los personajes 
Antonio González ha recogido 
en una composición que 
merece el premio de este mes. 
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EnEl mun no 1-31) ENTRE voz 
MUTOS LAS AL FINAL DE Lh POWTALLA 
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los súper del mes 
d+ canadian 
PART CONSOLAS 


MO SYSTEM 
y Smrorace A 


] TOM 8 JERRY % 


| 2 LEMMINGS % 2 MICKEY MOUSE 2 = 
3 RENEGADE 4 > 3 SONIC2 1 


super GLOBAL GLADIATORS sube EVANDER HOLYFIELD 


super STREETS OF RAGE 


super ASTERIX 


l SUPER MARIO BROS.3 = [39 


| TINY TOONS = * cla 
A E mn 


? SUPER STAR WARS = 2 GOAL 2 4 


SPIDERMAN AND 
THE SINISTER SIX. % 


QUINA DADACAI CTADE — E 


3 PRINCE OF PERSIA = 


CEDAR DICU AVED 


” PARODIUS 


GAME BOY == MEGA DRIVE 
r SUPERMARIO LAND 2 = >= ME e | FLASHBACK % | 


0) SUPERMARIO LAND Y rr 0) COOLSPOT 1 


9 SUR WARS - 2d] Al 9 INYTOONS. = 


SUREY JOE 8 MAC ( (ELLAS super FATAL FURY 


per" SUPER KICK-OFF 


ost in time es la nue- 
SN va aventura gráfica 
de Coktel Vision. Esta ca- 
sa francesa, creadora, en- 
tre otros, de juegos como 
GOBLIINS | y Il o INCA, 
presenta ahora a Doralice 
como la protagonista de 
una nueva serie de juegos 
basados en su persona. 
En esta prime- 
ra entrega, la 
joven se des- 
pierta de un 
estado de in- 
consciencia en 
un extraño bar- 
co. En una pri- 
mera inspec- 
ción descubre 
que ha sido transportada a 
la isla caribeña de San 
Cristobal en el año 1840; 
un claro ejemplo de viaje 
espacio-temporal. Su mi- 
sión, pues, será descubrir 
el porqué de su desagra- 
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dable situación. Como en 
otros programas de Cok- 
tel, el juego es fácilmente 
accesible desde ratón, 
basta con pinchar en las 
diferentes zonas de la pan- 
talla para descubrir las ac- 
ciones que hay que reali- 
zar. También aparece en 
la zona superior del moni- 
tor una barra de iconos 
con la que acceder a op- 
ciones de otro tipo, tales 


como el uso de jokers (co- 
modines de ayuda para si- 
tuaciones desesperadas), 
acceso al inventario de la 
protagonista, mapa o un 
bloc de notas para apuntar 
las cuestiones que consi- 
deremos importantes. 

Los gráficos del juego va- 
rían según la fase del mis- 
mo en la que nos encon- 
tremos. Técnicas como el 
uso de digitalizaciones de 
personajes previamente 
capturados en vídeo; esce- 
narios tomados de cómic 
de Ségur, un famoso dibu- 
jante francés; o la inclusión 
de un mundo en tres di- 
mensiones en el que nos 
movemos en tiempo real, 
son algunas de las posibili- 
dades del programa. 
Finalmente, el sonido pone 
el punto álgido a la aventu- 
ra gracias a su excelente 
calidad. 


Ai lUheel 


asta hace 
poco tiempo 
raros eran 
A los salones 
recreativos o los lugares 
de esparcimiento y ocio 
que no disponían de un 
pinball. Esas queridas má- 
quinas de bolas que vinie- 
ron importadas de los Es- 
tados Unidos hicieron furor 
en España a finales de los 
años 60. 

Desde su llegada, pocas 
han sido las personas que 
han resistido la tentación 
de invertir unas monedas a 
cambio de un buen rato de 
entretenimiento. Pero los 
tiempos han cambiado y el 
pinball ya no es únicamen- 
te un elemento indispensa- 
ble enlos billares. 

Ahora, gracias a PINBALL 


hi 


> 
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DREAMS, podréis jugar 
delante de una pantalla de 
ordenador sin tener que 
salir de vuestro propio do- 
micilio y con cuatro table- 
ros diferentes: 

IGNITION está decorado 
con ornamentos espacia- 
les propios de épocas futu- 
ristas. Tiene como objetivo 
principal acumular un ele- 
vado número de luces y 


al 


Pinball oa 


combustible para alcanzar 
la mayor puntuación posi- 
ble en esta lucha por la ca- 
rrera espacial. 

STEEL WHEEL recrea la 
era del nacimiento de los 
ferrocarriles. El jugador de- 
be derribar un amplio nú- 
mero de dianas para obte- 
ner vagones con los que 
ampliar considerablemente 
su tren y, por supuesto, la 
puntuación final. 

BEAT BOX es un homena- 
je al mundo de la música. 
Nombres como Single o 
Long Play anuncian los 
distintos bonos imprescin- 
dibles para conseguir un 
magnífico resultado. 


La calidad gráfica de este 
programa de 
entretenimiento es 
extraordinaria gracias a la 
utilización de la tarjeta VGA. 


NIGHTMARE está inspira- 
do en la tétrica imagen de 
un cementerio, y las pesa- 
dillas que este inspira. Dos 
puentes laterales y un tú- 
nel otorgan una extraordi- 
naria puntuación si se lo- 
gra el hito de recorrerlos 
en su totalidad. 

PINBALL DREAMIS dispo- 
ne de una gran calidad gra- 
fica debido al uso de la tar- 
jeta VGA. La velocidad del 
movimiento varía en virtud 
del ordenador y de lla posi- 
bilidad de contar con tarje- 
ta de sonido. Cada tablero 
posee gráficos y melodías 
independientes, 
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O 
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PINBALL DREAMÉ ofrece la 
posibilidad deldisputar 
reñidas partidaB/hasta:con 
ocho participaftes Stuna 
pantalla te aburre tenes 
otras tres para elegir. 
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dotando al jue- 
go de una ma- 
yor agilidad y de 
interesantes 
elementos de 
originalidad. 
Uno de ellos, es 
la posibilidad de 
participación de 
hasta ocho ju- 
gadores a la 
vez: 

El Sonido'es'eS* 
tupendo “con 
una tarjeta HO* 
land, pero en 
SoundBlaster o 
, Adlib pierde to- 
da su calidad 
ya qué sertrata; 
de una mera di- 
gitalización de 
la primera, 

El. programa 
PINBALL DRE- 
AMS es una 
gran elección 
por su magníficacalidad; 
que hasta:elmomento'ja- 
más había: sido alcanzada 
por un pinballiparala pan 
talla.delsRC, UN “húevo clá- 
sico.para este género 


Il. acción de este nue- 
vo programa de Bull- 
frog, compañía conocida 
por sus creaciones de PO- 
PULOUS | y Il y POWER- 
MONGER, se desarrolla 
en un mundo futurista, en- 
clavado en el próximo si- 
glo, donde un cierto núme- 
ro de grandes multinacio- 
nales intentan adueñarse 
del planeta a través de im- 
portantes actividades eco- 
nómicas. 

Podrás controlar a una de 
estas grandes corporacio- 
nes y tendrás a tu disposi- 
ción a cuatro agentes bió- 
nicos que no dudarán en 
ejecutar las órdenes recibi- 
das. Estos esbirros son ca- 
paces de realizar cualquier 
acción con tal conseguir 
los objetivos perseguidos. 
Tres barras de energía que 
varían conforme se desa- 
rrolla el juego, determinan 
el grado de inteligencia, 
agresividad y percepción 
de estos sicarios. En un 
primer momento estos 
agentes poseen un arma- 
mento bas- 
tante rudi- 
mentario, 
que irán 
aumen- 
tando y 
moderni- 
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GENERO: Estrategia (PC) 


INTERES: 87 
GRAFICOS: 91 
SONIDO: 80 


ORIGINALIDAD: 93 


zando conforme se desa- 
rrolla la aventura hasta ob- 
tener un magnífico arsenal: 
pistolas cortas, automáti- 
cas, ametralladoras e in- 
cluso lanzamisiles. 

El ordenador te informará 
antes del comienzo de ca- 
da misión del estado en 
que se encuentran las con- 
quistas realizadas por la 
compañía. De este modo, 
sabrás con exactitud el ba- 
lance económico y las ne- 
cesidades que debe satis- 
facer la empresa en su in- 
tento por obtener mayor 
poder. 

Al finalizar cada fase, sur- 
girá en la pantalla un cua- 
dro estadístico señalando 
todos los datos referentes 
a la aventura: tiempo inver- 


Al hacerte 


cargo de una 


corporación 
tendrás a tu 
servicio a 


cuatro sicarios 


que no se lo 


pensarán a la 
hora de atacar. 


tido, enemigos eliminado o 
agentes empleados. 

Este programa se comple- 
ta con una magnífica pre- 
sentación, que aporta una 
nota de calidad difícilmente 
superable. Los ingredien- 
tes son los más adecuados 
para garantizar días y días 
de extraordina- 
ria diversión. 
Los gráficos uti- 
lizan una pers- 
pectiva isomé- 
trica, como en 
otros  lanza- 
mientos, que te | 
sumergirán en 

una sociedad 

donde controla- 

rás a todos los 
personajes pa- 

ra obtener tus 
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fines. El sonido también 
ayuda a conseguir una 
magnífica identificación 
con el ambiente. 

Este programa contiene di- 
ferentes elementos de ar- 
cade y posee una enorme 
originalidad debido a la au- 
sencia en el mercado de 
simuladores con estas ca- 
racterísticas. 


| GENERO: Utilidades (PC) 


YN ntes de comenzar 
a hablar sobre este 
programahay que advertir 
que QUICKIT no es un jue- 
go, sino que se trata de 
una serie de utilidades 
agrupadas en un entorno 
gráfico. Creado por Topo 
Soft, sigue los pasos de 
otros magníficos progra- 
mas como PC TOOLS o 
NORTON UTILITIES. 

Entre las importantes apli- 
caciones que incluye es 
necesario reseñar las si- 
guientes: formateador de 
disco duro, copiador de 
discos, mantenimiento de 
directorios, corrección de 
errores, tratamiento de fi- 
cheros, editor de textos, 
papelera para eliminar pro- 
gramas, fácil configura- 
ción. Es, en suma, un com- 
plemento idóneo para tu 
ordenador personal. 
Resulta especialmen- 
te aconsejable para 
los usuarios inexper- 
tos que encontrarán 
en QUICKIT un ins- 
trumento adecuado 
para sacar un mayor 
partido a tu PC. 

Su manejo esta ba- 
sado principalmente 
en el uso del ratón, 
pinchando sobre los 
iconos aparecidos 
en pantalla que esta- 
rán siempre disponi- 
bles cuando lo dese- 
emos. Su utilización 
es muy sencilla, lo 
que aporta un nuevo 
elemento de interés 
al programa. Sin em- 
bargo, todavía no lle- 
ga al nivel de perfec- 
ción de otras utilida- 
des que, a pesar de 
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GANADORES 
DE LOS CONCURSOS 


Concurso EURODISNEY: Jose Manuel Hernán 
Presa. 


Concurso SOLO EN CASA 2: Antonio Calderón 
(Madrid).Juan Ramón Vélez (Salamanca). Carolina 
Marín (Melilla). Celestino Jimenez (Albacete). 
Sandra Torrus (Barcelona). Manuel Guerrero 
(Murcia). Edi Vega (Baleares). Rocío Cabeza 
(Sevilla). Gabriel Gonzalez (Cadiz). Ubaldo Nuñez 
(Murcia). María Luisa Iniesta (Almería). Ibón 
Uriarte (Bilbao). David Jimenez (León). David 
García (Madrid). Lourdes Boy (Cadiz). Miriam 
Mesa (Madrid). Ruyman Hernandez (Tenerife). 
Fco. Javier Felipe (Madrid). David Arroyo 


El ordenador refleja al final de 


su aspecto más lineal, 


cada fase el estado en el que se 
encuentran las conquistas de 
cada corporación. 


ofrecen opciones más 
avanzadas. 


Mi Sección coordinada por 
Antonio Greppi 


(Zaragoza). Juan Campillo (Huelva). Salvador 
Sanchez (Madrid). Juan José López (Avila). Sergio 
Prieto (Murcia). Juan Fco. Sánchez (Murcia). Alex 
Arqués (Tarragona). 


¡ ENHORABUENA A TODOS ! 


Cambio los cartuchos 

Joe and Mac y Super Mario 
World de NES por el Start 
Wars, el Super Probotector 
o el Super Soccer de la 
misma consola. Mi nombre 
es Alejandro y puedes 
localizarme llamando al 


teléfono (946) 20 46 98. 


Vendo consola NES con 
cuatro juegos: Blowout, 
Super Mario Bros, The 
New Zealand Story y 
Battletoads. Todo por sólo 
25.000 ptas o a cambio de 
una Mega Drive. LLama al 
(967) 24 03 98 y pregunta 
por Eduardo. 


Vendo juegos para la 
Master System a tan sólo 
3.500 ptas. Los títulos son 
los siguientes: Sonic 1, 
Sonic 2, Golden Axe, The 
Ciber Shinobi y World Cup 
'Italia“90. Interesados 
llamar al (956) 53 14 51 y 
preguntar por Francisco. 


Cambio Game Gear con 
ocho juegos, adaptador a 
corriente y a TV y batería, 
por una consola Mega 
Drive y un mínimo de tres 
juegos para ésta.Me llamo 
Pau y mi teléfono es 

(93) 237 01 09. 


Vendo o cambio los 
cartuchos Cazafantasmas 
2, Super Mario Land, Pac- 
Mac y Tetris para Game 
Boy, por juegos para 
Master System. Para los 
interesados en comprar, el 
precio del paquete es de 
4.000 ptas, pero también 


pueden adquirirse por 
separado. Mi nombre es 
Javi y mi teléfono es el 
(91) 552 81 36. 


Vendo una consola SNES 
junto con el cartucho Super 
Mario World por 20.000 
ptas. También vendo los 
juegos Sonic 1 y 2, Lotus 
Turbo, Chuck Rock, Kid 
Chamaleon, World of 
Illusion, Terminator y 
Paperboy para Mega Drive. 
Me llamo Francesco y 
podéis localizarme 
llamando al (93) 897 44 41. 


Vendo juegos de Amiga 
originales. Los títulos son: 
Epic, Beast 2, Awesome y 
Jaguar. Su precio oscila 
entre las 500 y las 1.500 
pesetas. Si os interesa 
llamad al (93) 430 32 14. 
Me llamo Víctor. 


Cambio durante un mes 
los cartuchos La Sirenita y 
Sonic 2 de Game Gear, por 
otros títulos como Monaco 
GP y Tale Spin. Me llamo 
David y mi teléfono es el 
(91) 726 08 02. 


Vendo comics Fancine 
trimestrales (sólo para 
megamaníacos). Para 
conseguir el primer número 
envía una carta al partado 
de orreos número 83, 
29080 Málaga, junto con 
250 ptas. Lo recibirás 
contra reembolso. 


Tengo 13 juegos de la 
NES de Nintendo que 
quisiera vender. Buen 


precio. Llamar a partir de 
las 16:00 y preguntar por 
Pedro. El teléfono es el 
(992) 64 49 75. 


Cambio por un mes el 
juego Astérix para la 
Master System por 
cualquier otro juego 
novedoso de acción. 
Interesados llamar al 
teléfono (925) 30 08 29. 
Soy Sergio. 


Vendo o cambio la 
Nintendo con juegos, por la 
Mega Drive o la Master 
System con juegos. Precio 
a convenir. Llamar por las 
tardes al (927) 24 41 82 y 
preguntar por José Manuel. 


Vendo Master System || 
con 15 juegos al precio de 
30.000 ptas, o por 
separado. Llamad al 
teléfono (973) 77 70 18 y 
preguntad por Sergio. 


Vendo los siguientes 
juegos para la NES: Zelda 
y Castlevania por 5.000 
ptas cada uno y el Double 
Dribber por 4.000 ptas. Es 
urgente. Preguntad por 
Javier en el teléfono 

(96) 267 28 91. 


Cambio el juego California 
Games de Mega Drive por 
el Alex Kidd, Sonic 2 o 
Fantasía. Me llamo Laura y 
podéis llamarme al teléfono 
(91) 612 54 69. 


Quisiera comprar una 
Game Boy o una Game 
Gear por una 10.000 ptas. 


TAI ESTE Y IA E ETS Da 


Me llamo Miguel y podéis 
encontrarme en el teléfono 
(974) 60 86 15. Llamar por 
las tardes. 


Vendo para la NES el 
Super Mario Bros y el Pato 
Donald. Los dos por 7.500 
ptas. Llamar de 12:30 a 
14:00 al teléfono 

(968) 62 39 16. Pedro. 


Compro disquetera 
adaptable al ordenador 
Amstrad 464 plus. Puedo 
pagar hasta 8.000 ptas. Me 
llamo Toni y mi teléfono es 
el (93) 723 40 58. 


Compro la consola Master 
System ll con dos juegos. 
Estaría dispuesto a dar 
hasta 8.000 ptas. También 
cambio los juegos El 
Imperio Contraataca y 
Bugs Bunny para la 


AHORA PUEDES VENDER 
LAS PAGINAS DE ESTA REVISTA 5! 


TELEFONO 


consola pequeña de 
Nintendo. Mi nombre es 
Javier y mi teléfono es el 
(987) 47 13 43. 


Cambio dos juegos a 
elegir para la consola 
Mega Drive por el Fatal 
Fury. Los que estéis 
interesados podéis llamar 
al teléfono (91) 569 82 23 y 
preguntar por Juan. 


Vendo la consola NES con 
dos juegos y la pistola con 
un juego. Todo por 15.000 
ptas. Me llamo Luis y 
puedes encontrarme en el 
teléfono (96) 374 36 52. 


e Vendo el POW Prisioners 


of War para la NES por 
4.000 ptas. Para la consola 
Mega Drive también vendo 
el Altered Beast por sólo 
4.000 ptas y el Super Hang 


PROXIMO NUMERO 


O INTERCAMBIAR S 


On, el Colums e Italia 90 
por 5.000 ptas. Me llamo 
Francisco y podéis 
localizarme en el teléfono 
(93) 593 54 53. 


e Cambio consola Master 
System 2 con juegos por 
Mega Drive con cartuchos. 
Si os interesa, podéis 
llamar a José Vicente al 
(93) 354 20 50. 


e Cambio juegos de Game 
Boy y Master System. 
Llamar a Roberto al 
(93) 751 48 54. 


e Vendo Mega Drive con 

cuatro meses, dos mandos 
y los juegos Mickey and 
Donald, Sonic, Colums, 
Golden Axe y Taz-mania. * 
Todo por 50.000 ptas. Me 
llamo José Manuel y mi 
teléfono es (977) 85 0055. 
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Robotnik y sus seguidores pretenden acabar con los videojuegos 


¡Mix secuestrado! 


Una banda de enmascarados secuestró el pasado 24 de agosto a Mix. 
Los secuestradores exigen, como pago para su liberación, 25 MEGA CD con 
sus correspondientes Mega Drive. El secuestro se produjo aprovechando las 

vacaciones y durante una divertida reunión en el CLUB SUPER JUEGOS. 


Mix, Joy y Sonic se en- 
contraban en el Club pro- 
bando la primera copia de 
Jurassic Park cuando unos 
encapuchados accedieron 
al interior e introdujeron a 
Mix en una saca en la que 
fue llevado hasta una fur- 
goneta. Allí, Robotnik, el 
jefe del malvado clan, les 
esperaba para trasladar a 
Mix a un lugar seguro. 

En un comunicado envia- 
do a la redacción de SU- 
PER JUEGOS, Robotnik 
explica sus oscuras inten- 
ciones: ACABAR CON 
LOS VIDEOJUEGOS. 
Joy y Sonic, que presen- 
ciaron el secuestro, han 
reunido un equipo de res- 
cate formado por Ax 
Battler, Shinobi, Skate, y 
Megan. Cada uno investi- 
gará por su lado, pero uni- 
rán sus habilidades para 
lograr lo que parece impo- 
sible: SALVAR A MIX. 


Propuesta de JOY 


Joy, desesperado por el se- 
cuestro, ha pedido a través 
de SUPER JUEGOS la 
colaboración de los lecto- 
res para rescatar a Mix 
sano y salvo y sin tener 
que pagar el rescate. “Los 
25 MEGA CD y sus 
Mega Drive serán para 
ellos”, afirmó tajante. 


Mix en una foto enviada por Robotnik a SUPER JUEGOS. 


Tres meses es el plazo 
para adivinar el número y 
la clave secreta que os lle- 
varán hasta Mix. Cada 
mes tendréis que adivinar 
tres cifras y una palabra. 
Podréis llegar a ellas por 
tres vías diferentes, cada 
una de un color. Pero, 
¡cuidado!, seguro que hay 
pistas falsas. 

Participa con nosotros y 
conseguirás un fabuloso 
MEGA CD con su MEGA 
DRIVE. De tí depende 
que Mix vuelva a ser libre. 


Francisco Pastor, director 
general de Sega, es uno de 
los más interesados en 
poner fin a esta situación. 
Gran amigo y aliado de 
todos los jugones, Paco se 
ha apresurado a preparar el 
rescate, pero ha señalado 
que no le gustaría que los 
25 MEGA CD y sus Mega 
Drive “cayeran en manos 
de unos indeseables. 
Robotnik siempre está 
dando problemas, pero 
vosotros sois listos y 
ágiles, y ahora podéis 
demostrarlo. En Sega 
tenemos mogollón de 
novedades y Mix os las 
tiene que contar. HAY 
QUE SALVAR A MIX”. 
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MARINA AL MUSEO NAVAL , A 
ALGUNA BÁDUIOTECA.... 
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UNA, CHICA YA, DEDERÍA 


LISTOS, Yo SEGUIRLE 
VIGILANDO A, MEGAN NOES 
TONTA COMO PARECÍA Y 


LOS PRIMEROS MICROONDENADORES 
PERSONALES SE CARACTERIZAN POR. 
TENER MUY POCA MEMORÍA RAM, 

El ORDENADOR, MENCIONADO ANTES 
TENIA TAN SoLo UNA MEMORÍA 
ROM  DEZK Y UNA RAM 
4 MINIMA 


Y 
¡UND DE LoS DÍGITOS JeL | 
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Us 


AY, TÍEVES MENOS 
NEMORÍA. QUE EL DicHoso 


MODELO DEL ORDENADOR, 
De GiNcusin No 
A HACEMOS NADA 


2 DE LAS CÍPILAS DEL NÚMERO 
SECRETO PODATAS SABEDIAS YA 
PARA AYECIGUAN LA TERCERA, 

SUMA EL NÚMERO DE SUPER HEROES 
DEL JUEGO “CAPTA APERICA”CoN LA 


TAMBIEN Y 4 SE QUE EL 
CASÍTAN ANERICA TIENE 
Y HEROES O CERAS? 


y Ss 7 ESuÉ veo? estoW 


DUDEÍS EN LLAMAR ME, TENEMOS PUE- "| SINTIENDO wTá5 Musicales YN 
PARADAS MUCHAS NOVEDADES Y Sia MÍX (05 po ROBOTNK OLA LA MUSICO,.PERO...] 
LECTORES SE QUEDARÁN SIN ELLAS, sul EOS ES RBOTAIK, NO QUEDA DUDA: 


pS 


ASE 


VERAS PEQUEÑA, TE PONDRÉ UN 
EJEMPLO, UNA. PISTA, SE PUEDE CBTENER 
SUMANDO EL NUMERO DE JEFES DE 

FINAL DE FASE DE FLASHDACK CON 


s T 
UN _DTA DE ESTOS 
janios J 


<á 


POR FAVOR AYUDARNOS. HAY ( : 
JUNTOS 


QUE RESCATAR A MIX. 25 


Í TODOS 


NEGAC.,CONSU MEGADRIVE Lo consEcuiREmOS Í 
SERAN VUESTRAS [SoÍS NUESTROS 


QUE SN 105 DE SU BANDA LES 
Hara, Vico LoS NÚMEROS 4 


MARA 
3 


Í CON ESTA SUSCRIPCION VAS A 
a DAR EL GOLPE. 


¡RECIBE TU REVI 


5 
ÍA 


f, . 


Gi ¡UU => poe 
4 XA | 
LA NS 
* > 
=ES 


e. 


O DE ESTOS OBSEQUIOS. 


LA TARJETA DEL CLUB CAMISETA MALETIN GAME GEAR O GAME BOY 


¿A QUE ESPERAS? RELLENA EL CUPON DE LA SOLAPA Y RECIBE SUPER JUEGOS EN CASA, O SUSCRIBETE 
EN EL TELEFONO: (91) 431 38 33 DE 9,30 A 14,00 H - 16,00 A 18,30 H. 
TAMBIEN PUEDES PEDIR NUMEROS ATRASADOS DE LA REVISTA EN EL MISMO TELEFONO. | 


¡ESTA ES TU 
OCASION! 


NES CONTROL DECK SET 


TETRIS 6.990 pis, 
NW.CAP 6.990 pts. 
SM. BROS 5.990 pts. 
C. DECK 6.900 pis, 


VALOR REAL 26,870 pis 
pezcio vez pac le, 900 


, (5 500 
CONTIENE: CONSOLA NES + 1 MANDO + CARTUCHO TRIPLE CON TETRISTM E 


NINTENDO WORLD CUP"M Y SUPER MARIO BROSTM 


EXIGE ESTE | 
so DÍ SPACO. S.A. 
RECHAZA Distribuidor exclusivo para España 
AVDA. DE LA INDUSTRIA, 8 + 28760 TRES CANTOS 
IMITACIONES o grs TEL. (91) 803 66 25 (8 Lineas ) 


x. (91) 803 35 76 - (91) 803 22 45 


